Lekcja 11 — Gra komputerowa LASER

http.//www.crunchzilla.com/game-maven

Na s$rodku ekranu kreci si¢ laserowa baza (trzy obrocone kwadraty), z

Score: -340

ktorej (klikajac myszka) mozemy wypuszczaé laserowe strzaty. Z S &

brzegéw ekranu ,plyng” w kierunku bazy wrogie (kwadratowe)
okrety przeciwnika. Jesli laserowa strzata trafi w kwadratowy okret,

ten zmniejsza si¢ 1 znika, a my otrzymujemy punkty.

Animowane kwadraty

Program glowny animacji jest typowy. Wykorzystujemy
rekurencje 1 dwie systemowe funkcje: clearTimeout 1
setTimeout.

Obiekt KWA — kwadratowy wrog

<canvas id="c1l" width="500" height="500">
</canvas>
<script>
// definicja CANVAS i giéwnej animacji
var c cl.getContext('2d")
var w c.canvas.width;
var h c.canvas.height;

var SKOK=50;
var CZAS;

function ANIMACJA(){
c.clearRect(0,0,w,h);
c.strokeStyle="black";
c.strokeRect(9,0,w,h);
1 oo
clearTimeout (CZAS);
CZAS=setTimeout (ANIMACJIA, SKOK) ;

¥
ANIMACIA();
</script>

Kazdy kwadrat KWA posiada typowe parametry: Srodek
(x,y), bok (bok), kat (kat), szybkos$¢ przesuwania w pionie 1
poziomie (dx,dy) oraz szybkos$¢ obrotu (dk).

Metoda przerysuj oblicza nowe potozenie 1 nowy kat
obrotu oraz sprawdza odbicia od brzegow. Na koncu
metody wykonujemy od razu metode¢ rysuj— nie trzeba jej
wykonywa¢ podczas przerysowywania w animacji. Metoda
rysuj, to obrocony kwadrat narysowany od srodka.

Tworzenie — losowanie
Definiujemy pustg tablice TKWA 1 do jej kolejnych
elementow

. // tworzenie kwadratéw i losowanie
ws.taW1amy var TKWA=[];
obiekty KWA za maxB=30;
maxV=4;
Pomocq.. . maxK=4;
instrukcji new i ileKWA=5;
ush.
p . 1 . (var i=0;i<ileKWA;i++){
' p@th glOWIleJ var x=Math.random()*(w-maxB)+maxB/2;
aninla(ji var y=Math.random()*(h-maxB)+maxB/2;
var kat=Math.random()*3;
wystarczy var kol="Black”;
xvsd(011aé var dx=Math.random()*maxV-1;

. var dy=Math.random()*maxV-1;
przerysowanie var dk=(Math.random()*maxK-1)*0.1;
wszystkich TKWA. push(

. ’ new KWA(x,y,maxB,kat,kol,dx,dy,dk));
obiektow w } bio 2R
tablicy. /1 ...

//przerysowanie - ANIMACJA
for (var i=0;i<TKWA.length;i++){
TKWA[i].przerysuj();
¥

// obiektowy kwadrat wraz z metodami
// rysuj zmiany i rysuj
function KWA(X,y,bok,kat,kol,dx,dy,dk){
this.x=x;
this.y=y;
this.bok=bok;
this.kat=kat;
this.kol=kol;
this.dx=dx;
this.dy=dy;
this.dk=dk;
// potozenie
this.przerysuj=function(){
var b2=this.bok/2;
this.x=this.x+this.dx;
this.y=this.y+this.dy;
this.kat=this.kat+this.dk;
if (this.x-b2 < @ || this.x+b2 > h){
this.dx=-this.dx;
this.dk=-this.dk;
}
if (this.y-b2 < @ || this.y+b2 > w){
this.dy=-this.dy;
this.dk=-this.dk;
}
if (this.kat>360){this.kat=0}
//automatyczne przerysowanie
this.rysuj();
¥
// rysowanie
this.rysuj=function(){
var b2=this.bok/2;
.save();
.translate(this.x,this.y);
.rotate(this.kat);
.strokeStyle=this.kol;
.strokeRect(-b2,-b2,this.bok,this.bok);
c.restore();
}//koniec KWA rysuj




Inicjowanie podczas kreowania Var MaxBo30;

Mozemy zdefiniowa¢ metode init w obickcie KWA, ktora | PEEARES
var maxK=4;

bedzie automatycznie tworzy¢é nowego wroga podczas

tworzenia obiektu? Co nalezy zmieni¢? function KWA(){

1. Funkcja KWA juz nie potrzebuje parametrow Rt ) E)* (-maxB) smaxB/2;

2. Nie potrzebujemy przepisywania parametroOw na zmienne this.y=Math. random()* (h-maxB)+maxB/2;
wewngtrzne this :212 Ezﬁmzﬁ’ random()*3;

3. Nowa metoda init bedzie losowa¢ od razu do zmiennych this.kol="black"; ’
wewnetrznythis Eﬂiiﬂﬁﬂiiﬂ223328:22?31

4. Gdy obiekt KWA zostanie utworzony za pomocg New to this.dk=(Math. random()*maxK-1)*@.1;
od razu wywolana zostanie metodg init ihis e

5. Przenosimy zmienne maxB, maxV i maxK na poczatek. /) ’

6. Zamiast losowania w p¢tli wystarczy inicjowanie o (R 9565 SEGRG A
obiektow KWA w petli , TKWA. push(new KWA());

//obiektowa laserowa gwiazda

Obracajaca si¢ gwiazda " his. dnit-function()1

Metoda init w funkcji-obiekcie GWIAZDA inicjuje wlasnosci this.x=w/2;

gwiazdy. Po zainicjowaniu od razu jest wywotywana this.init(). sy ;g;

Metoda przerysuj zmienia kat 1 rysuje gwiazde this.rysuj(). this. kat=0;

Metoda rysuj rysuje gwiazde w punkcie (X,y), trzy obrocone o Eﬂizzck’:blue

30° kwadraty. }

this.init(); // inicjowanie gwiazdy
. . . . // obliczanie i przerysowanie
Po zdefiniowaniu obiektu GWIAZDA tworzymy zmienng this.przerysuj=function(){

obiektowg GWI za pomocg instrukcji new. ‘Eﬁz~';;‘;:‘;f(‘§§~kat+this -dk;
W czgs$ci glownej ANIMACJA wystarczy wywola¢ metode } '
GWl.przerysuj(). // rysowanie gwiazdy

// zmienna obiektowa SSRGS

var GWI=new GWIAZDA(); zz: EE;EQ;SBSEI-( /2
s el

.save();

.strokeStyle=this.kol;
.translate(this.x,this.y);
.rotate(Math.PI * this.kat / 189);
.strokeRect(-b2, -b2, b, b);
.rotate(Math.PI * 30 / 180);
.strokeRect(-b2, -b2, b, b);
.rotate(Math.PI * 30 / 180);
.strokeRect(-b2, -b2, b, b);
.restore();

I ooc
// przerysowanie - ANIMACJA
GWI.przerysuj();

Laserowy strzal

Laserowy strzal, to linia biegnaca od $rodka obracajacej si¢
gwiazdy do kursora myszki. Rysowana linia jest nowa metoda
strzel w obiekcie GWIAZDA. Rysujemy wtedy, gdy przycisk
myszki jest wecisniety MyszPrzycisk=true, gdy puscimy
przycisk myszy - linia nie jest rysowana.

o000 00 o0n0n

Myszka — Zdarzenia
Potozenie myszki zapisywane jest w zmiennej var MYSZKA={x:0, y:0}.

7d . : // zdarzenia myszki na CANVAS // laserowy strzat
arzenia ZWIE!ZEIHG z // potozenie myszki // metoda w obiekcie GWIAZDA
ruchem myszkl, var MYSZKA = {x: 0, y: 0}; this.strzel=function(){
: : : s // myszka nie wcisnieta if (MyszPrzycisk){
naCISkaIuernl]'Zyvalnlanlern' var MyszPrzycisk = false; .beginPath();
przy01sku opisujg zdarzenia // ruch myszki .moveTo(this.x, this.y);
: c.canvas.onmousemove = function(e) { .strokeStyle="red";
przypisanc do MYSZKA.x = e.clientX - 8; .1ineTo(MYSZKA.x, MYSZKA.y);
canvas: MYSZKA.y = e.clientY - 8; .stroke();
onmousemove, g . L ¥
// przycisk myszki wcisniety }
OanUSCdOWH, c.canvas.onmousedown = function(e) {
onmouseup MyszPrzycisk = true; // metoda PRZERYSUJ poprawiona
’ e this.przerysuj=function(){
// przycisk myszki zwolniony this.kat=this.kat+this.dk;
Canvas jest przesuni@ty c.canvas.onmouseup = function(e) { th%s.r‘ysuj();
MyszPrzycisk = false; this.strzel();
wzgledem tego, co }; }

pokazuje myszka o 8
pikseli w prawy, dolny rég.



Trafienie bazy — kwadrat uderzyl w gwiazde

Jak sprawdzi¢, czy gwiazda zstata trafiona przez

jeden z kwadratow? Za kazdym razem, gdy

przerysowywany jest kwadrat trzeba bedzie to

sprawdza¢ — petla przerysowujaca kwadraty w

animacji glownej. Ale jak to sprawdzi¢?

Obliczymy odleglo§¢ pomiedzy kwadratem a baza. Jesli jest
mniejsza niz suma potowy kwadratu 1 potlowy bazy, to znaczy, ze

this.CzyTrafiona=function(obiekt){
var sx=this.x-obiekt.x;
var sy=this.y-obiekt.y;
var dl=Math.sqgrt(sx*sx+sy*sy);
if (dl < this.bok/2 + obiekt.bok/2){

return true

}

return false;

baza zostata trafiona.

Nowag metod¢e CzyTrafiona umiescimy w obiekcie
GWIAZDA. Parametrem metody bedzie kwadrat TKWA[i],
ktory bedzie wrzucany do zbadania w petli przerysowujace;. ¥
Jesli gwiazda trafiona to metoda przyjmuje warto§¢ TRUE,
w przeciwnym wypadku FALSE. W petli glownej animacji

if

}
c.fillText("punkty: "

for (var i=0; i<TKWA.length; i++){
TKWA[i].przerysuj();

(GWI.CzyTrafiona(TKWA[i])) {

PUNKTY=PUNKTY-10; ;

+ PUNKTY, w * 0.8, 20);

umieszczamy rysowanie punktacji.

Na poczatku programy nalezy réwniez umiesci¢ deklaracje
zmiennej PUNKTY 1 przypisa¢ doniej poczatkowa warto$¢ zero.
Alternatywne zakonczenie programu — duzy czerwony napis 1
zatrzymanie akcji— zamiast odejmowania punktow

Zestrzelenie wrogiego kwadratu

Jak sprawdzi¢, czy koniec laserowego strzalu (polozenie myszki)
trafito w $rodek ktorego$ kwadratowego wroga? Za kazdym razem,
gdy strzelamy obliczamy odleglo$¢ pomiedzy myszka, a $rodkiem
kwadratu. Jesli ta odleglos¢ jest mniejsza niz potowa boku, to znaczy,
ze strzat si¢ udat. Zwigkszamy PUNKTY, zmniejszamy bok trafionego

kwadratowego wroga, a gdy zniknie, to rodzi si¢ nowy.
Catos¢ w metodzie KWA.przerysuj.

Usuwanie wrogow z listy

Zmniejszenie wroga do zera, aby nie byl widoczny, to jedno, ale
dalej pozostaja jego parametry w pamigci — trzeba je usungc.
Dodawanie na koniec listy realizowaliSmy za pomoca metody
push, a usuwanie wybranego elementu metoda splice — glowna

.font = '48pt sans-serif’;

.textAlign = 'center';

.fillStyle = 'red’;

.textBaseline = 'middle’;
.fillText('GAME OVER', w / 2, h / 2);
.restore();

xit;

if (MyszPrzycisk) {

var dx = MYSZKA.x - this.x;

var dy = MYSZKA.y - this.y;

var d = Math.sqrt(dx*dx+dy*dy);

if (d < b2 || d < 10) {
PUNKTY=PUNKTY+1;
this.bok=this.bok-2;

}

¥
if (this.bok <= @) {
this.init(); // nowy

}

for (i=TKWA.length-1; i>=0; i=i-1) {
if (TKWA[i].bok <= @) {
TKWA.splice(i, 1);
¥
¥

petla animacyjna

Nowy wrog zawsze na brzegu

Nowy wrdég powinien rodzi¢ si¢ losowo na brzegu. Jak to
zrobi¢? Najpierw wylosujemy czy pojawi si¢ na gornym-
dolnym czy na lewym-prawym brzegu: Math.random()<0.5
(potowa przypadkow). Jesli gora-dot, to Y losujemy wedhug
starych zasad, a X losujemy do momentu az bedzie na brzegu —
petla while. I podobnie w drugim przypadku. Polecenia
umieszczamy w KWA.init

if (Math.random()<0.5) {//albo goéra doé%

//Y dowolny a X losowo na brzegu
this.y=Math.random()*(h-maxB)+maxB/2;
do {

var xx=Math.random()*(w-maxB)+maxB/2;
} while (xx> maxB && xx<w-maxB);
this.x=xx;
else {// albo prawy lewy
// X dowolny a Y losowo na brzegu
this.x=Math.random()*(w-maxB)+maxB/2;
do {

var yy=Math.random()*(h-maxB)+maxB/2;
} while (yy> maxB && yy<h-maxB)
this.y=yy;

Dzieci

A gdyby tak po trafieniu wroga odrywaty si¢ od niego mniejsze
wrogie kawatki? W miejscu, gdzie sprawdzamy co si¢ dzieje po
wciskaniu przycisku myszki: KWA.przerysuj tworzymy nowy
obiekt KWA dodajemy na list¢ za pomocg push.

Okazuje si¢, ze kazdy z tych kwadracikow, po zestrzeleniu rodzi
nowy, duzy kwadrat! Jak odrézni¢ zestrzelenie rodzica od
zestrzelenia potomka? Kazdemu dziecku nadamy dodatkowy
parametr: DZIECKO, a gdy si¢ rodzi nowy sprawdzamy, czy nie
jest to dziecko — poprawiamy w KWA.przerysuj

if (this.bok > 10) {
var kw = new KWA();
kw.x = this.x + kw.dx * 5;
kw.y = this.y + kw.dy * 5;
kw.bok = 4;
kw.DZIECKO = true;
TKWA. push(kw) ;

}
0l ooc
if (this.bok <= @ && !this.DZIECKO) {

this.init();
¥




Caly program

<canvas id="cl" width="500" height="500">

</canvas>

<script>
var ¢ = cl.getContext ('2d")
var w = c.canvas.width;
var h = c.canvas.height;
var SKOK=50;
var CZAS;

var maxB=30;

var maxV=4;

var maxK=4;
// AR R d b b b b b (db db 2 b b b b Ib S I 2 b b b b dh Sb I 2 2 b b b db Sb g g S b b b (Sb (db db  db b b b b (Sb (db  db g 4 KWADRAT
function KWA () {

this.init=function () {

}

// losowo na brzegach

if (Math.random()<0.5) {
this.y=Math.random () * (h-maxB) +maxB/2;
do {

var xx=Math.random () * (w—maxB)+maxB/2;
} while (xx>maxB && xx<w-maxB) ;
this.x=xx;

} else {
this.x=Math.random() * (w—maxB) +maxB/2;
do {

var yy=Math.random()* (h-maxB)+maxB/2;
} while (yy>maxB && yy<h-maxB)
this.y=yy;

}

//this.x=Math.random () * (w-maxB) +maxB/2;
//this.y=Math.random () * (h-maxB) +maxB/2;
this.bok=maxB;
this.kat=Math.random () *3;
this.kol="black";

this.dx=Math.random() *maxV-1;
this.dy=Math.random () *maxV-1;
this.dk=(Math.random () *maxK-1)*0.1;

this.init () ;

this.przerysuj=function () {

var b2=this.bok/2;
this.x=this.x+this.dx;
this.y=this.y+this.dy;
this.kat=this.kat+this.dk;
// odbijanie od brzegdw
if (this.x-b2 < 0 || this.x+b2 > h){
this.dx=-this.dx;
this.dk=-this.dk;
}
if (this.y-b2 < 0 || this.y+b2 > w){
this.dy=-this.dy;
this.dk=-this.dk;
}
if (this.kat>360) {this.kat=0}
// trafienie w kwadrat
if (MyszPrzycisk) {
var dx = MYSZKA.x - this.x;
var dy = MYSZKA.y - this.y;
var d = Math.sqgrt (dx*dx+dy*dy) ;
if (d < b2 || d < 10) {
PUNKTY=PUNKTY+1;
this.bok=this.bok-2;
// kwadrat rozpada sie na mniejsze



if (this.bok > 10) {
var kw = new KWA();
kw.x = this.x + kw.dx * 5;
kw.y = this.y + kw.dy * 5;
kw.bok = 4;
kw.DZIECKO = true;
TKWA.push (kw) ;

}
}

// nowy rodzi sie gdy zmaleje do zera
if (this.bok <= 0 && !this.DZIECKO) {
this.init();
}

this.rysuj();
}

this.rysuj=function () {
var b2=this.bok/2;
c.save ()
c.translate(this.x,this.y);
c.rotate (this.kat);

c.strokeStyle=this.kol;

c.strokeRect (-b2,-b2, this.bok, this.bok);
c.restore () ;

}

var ileKWA=10;

var TKWA=[];

for (var i=0; i<ileKWA; i++) {
TKWA.push (new KWA () ),

}

// Fhhkkkhhhkhkhrdhkhkhhhhrhhrxdhhhhhhrrrrhhhhhkrrrxxxhkdrrxrxrxxx*x KWADRAT
// KAKA KA A KA R A R A A I A A I A A I A A I AR A A I A AR A A I AR A AR A AR A AR AR Ak kK GWIAZDA

function GWIAZDA () {
this.init=function () {
this.x=w/2;
this.y=h/2;
this.bok=30;
this.kat=0;
this.kol="blue";
this.dk=3;
this.dx=0;
this.dy=0;
}
//automatyczne inicjowanie wltasnos$ci gwiazdy
this.init ()

this.przerysuj=function () {
this.kat=this.kat+this.dk;
this.rysuj();
this.strzel();
}

this.rysuj=function () {

var b2=this.bok / 2;

var b=this.bok;
.save () ;
.strokeStyle=this.kol;
.translate(this.x,this.y);
.rotate (Math.PI * this.kat / 180);
.strokeRect (-b2, -b2, b, Db)
.rotate (Math.PI * 30 / 180);
.strokeRect (-b2, -b2, b, b);
.rotate (Math.PI * 30 / 180);
.strokeRect (-b2, -b2, b, Db)
c.restore () ;

Q000000000



}
this.strzel=function () {

if (MyszPrzycisk) {
.beginPath () ;
.moveTo (this.x, this.y);
.strokeStyle="red";
.1lineTo (MYSZKA.x, MYSZKA.y);
.stroke () ;

— 0 Q0QOQQ

}
// czy gwiazda trafiona przez kwadrat
this.CzyTrafiona=function (obiekt) {

var sx=this.x-obiekt.x;

var sy=this.y-obiekt.y;

var dl=Math.sqgrt (sx*sx+sy*sy);

if (dl < this.bok/2 + obiekt.bok/2) {

return true
} else { return false;}

var GWI=new GWIAZDA (),
// AR d b b b b b b (db db 2 b b b b Ib S I 2 b b b b dh Sb S 2 2 b b (b db (Sb S g S b b b (Sb db db d b b b b (Sb (db  db g 4 GWIAZDA

// AR e b b b b b b (db db 2 b b b b Sb S a2 b b b b dh Ib S 2 2 b b b db db S g g b b (Ib Sb db db g b b b b (Sb db  db g 4 MYSZKA
var MYSZKA = {x: 0, y: 0};
var MyszPrzycisk = false;

c.canvas.onmousemove = function(e) {
MYSZKA.x = e.clientX - 8;
MYSZKA.y = e.clientY - 8;
}i
c.canvas.onmousedown = function(e) {
MyszPrzycisk = true;
}i
c.canvas.onmouseup = function(e) {
MyszPrzycisk = false;
}’/ AR R e b b b b b Sb (db db 2 b b b b Ib S g 2 b b b b db Sb S 2 2 b b b 2b Sb S g g b b (Ib Sb db db g b b b b (Sb (db  db g 4 MYSZKA

var PUNKTY=0;
// AR d b b b b b b db db 2 b b b b Sb S I 2 b b b b dh Sb S 2 2 b b b dh Sb S g b b b b (Sb db db g b b b b (Sb (db  db g 4 ANIMACJA
function ANIMACJA () {
c.clearRect (0,0,w,h);
c.strokeStyle="black";
c.strokeRect (0,0,w,h);
//rysowanie kwadratoéw
for (var i=0; 1i<TKWA.length; i++) {
TKWA[1] .przerysuj () ;
//sprawdzamy vzy kwadrat trafil w gwiazde
if (GWI.CzyTrafiona (TKWA[i])) {
PUNKTY=PUNKTY-10; ;

c.fillText ("punkty: " + PUNKTY, w * 0.8, 20);
//rysowanie gwiazdy
GWI.przerysuj ()
//usuwanie z tabeli skasowane kwadraty
for (i=TKWA.length-1; i>=0; i=i-1) {
if (TKWA[i].bok <= 0) {
TKWA.splice (i, 1);
}

}
clearTimeout (CZAS) ;
CZAS=setTimeout (ANIMACJA, SKOK) ;
}
ANIMACJA () ;

// KAKA KA A KA R A IR A A I A A I A A I AR A AR A A I A A I I AR I AR A AR A A A A Ak h A,k ANIMACJA

</script>



