KAPITOLA 2

ZacCiname s vyvojem
her a DOM

V predchozi kapitole jsme ziskali predstavu o tom, co nas v této knize ¢eka a co se
dozvime. Po¢inaje touto kapitolou zahajime nase seznamovani s problematikou
na praktickych prikladech. Je$té nez se dostaneme k pokrodilym tématim, jako jsou
animace CSS3 nebo platno HTMLS5, podiviame se na vyvoj tradi¢nich her vyuzivaji-
cich DOM. Kapitolu zahajime kratkym seznamenim s nezbytnymi zaklady.

V této kapitole:

Ptfipravime si nastroje potfebné pro vyvoj her.

Vytvorime prvni hru - Ping Pong.

Seznamime se se zaklady pozicovani pomoci knihovny jQuery.
Dozvime se, jak nacitat vstup z klavesnice.

Vytvotime hru Ping Pong, v¢etné zobrazeni skdre hraca.

Na nasledujicim obrazku muzete vidét hru, kterou v této kapitole vytvorime. Jedna se
o hru Ping Pong pro dva hrace, ovladanou obéma hraci prostrednictvim jedné klavesnice.

Hrac A:6
Hra¢B: 6

Pojdme si tedy zahrat Ping Pong.
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Priprava vyvojového prostredi

Prostredi, které je zapottebi pro vyvoj her v HTMLS5, se prili§ nelisi od toho, které
je tfeba pro vyvoj webovych stranek. Budeme potfebovat moderni webovy prohli-
ze¢ a dobry textovy editor. O tom, ktery textovy editor je nejlepsi, se jiz od nepaméti
vedou vasnivé debaty. Kazdy textovy editor md své silné stranky, a proto si vyberte ten,
ktery vam vyhovuje nejlépe. Co se prohlizece tyka, budeme potiebovat prohlize¢ pod-
porujici nejnovéjsi specifikaci HTML5 a CSS3 a nabizejici nastroje pro ladéni kédu.

Na Internetu najdete hned nékolik vyhovujicich modernich webovych prohlizeca.
Jedna se o prohlizece Apple Safari (http://apple.com/safari/), Google Chrome (http://
www.google.com/chrome/), Mozilla Firefox (http://mozilla.com/firefox/) a Opera (http://
opera.com). Uvedené prohliZece podporuji vétsinu funkci, o kterych bude v pribéhu
této knihy fec. K prezentaci vétsiny prikladt v této knize poslouzi prohlize¢ Google
Chrome, protoze je velmi rychly pti praci s prechody CSS3 a platnem HTML5.

Pfiprava dokumenti HTML pro hru

Kazdy web, webova stranka a hra v HTMLS5 zacina u vychoziho dokumentu HTML.
Tento dokument obsahuje zdkladni k6d HTML. Vyvoj nasi prvni hry v HTML5 za¢ne-
me pravé u takového dokumentu, s ndzvem index.htm1.

Jak na to - instalace knihovny jQuery
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Hru Ping Pong vytvotime zcela od zékladii. To v§ak neznamend, ze bychom museli
vSe programovat sami. Pomtze naim knihovna v JavaScriptu s nazvem jQuery, se
kterou se budeme setkavat napfi¢ celou touto knihou. Diky ni se zna¢né zjednodusi
nas kéd v JavaScriptu:

Vytvorte novou slozku s ndzvem pingpong.

Vytvorte ve sloZce pingpong novou podslozku s nazvem js.

Nyni si stahneme knihovnu jQuery. Zamifte na adresu http://jquery.com/.
Zatrhnéte pole Production a klepnéte na tlacitko Download jQuery.

Ulozte soubor (aktualné jquery-1.6.min. js) do slozky js vytvorené v kroku 2.

O O o

Vytvorte novy dokument HTML s ndzvem index.htm1 a uloZte ho do adresare
pingpong.
7. Oteviete soubor index.html v textovém editoru a vlozte do n¢j zakladni kostru
dokumentu HTML:

<!DOCTYPE html>

<html Tang="en">

<head>

<meta charset="utf-8">



Piiprava dokument(t HTML pro hru

<title>Ping Pong</title>
</head>
<body>
<header>
<h1>Ping Pong</h1>
</header>
<footer>
Priklad ukazujici vytvorfeni hry Ping Pong.
</footer>
</body>
</html>
8. Pripojte k dokumentu knihovnu jQuery ptidanim nasledujiciho fadku kédu
na konec elementu body:
<script src="js/jquery-1.6.min.js"></script>
9. Zbyva ovérit uspé$né nacteni knihovny jQuery. Za timto t¢elem vlozte nasledu-
jici kéd na konec elementu body, za kod naéitajici knihovnu jQuery:

<script>
$(function({

alert("Vitejte ve hrfe Ping Pong.");
s

</script>

10. Ulozte soubor index.html a oteviete jej ve webovém prohlizeci.

& Stranka na webu localhost says: ﬂ

Vitejte ve hie Ping Pong.

Vysvétleni

Pravé jsme vytvorili jednoduchy dokument HTML5, ptipojili k nému knihovnu jQuery
a ovérili, Ze se korektné nacetla.

Doctype pro HTML5

Elementy DOCTYPE a meta se v HTML5 dockaly zjednoduseni.
Takto vypada deklarace bocTYPE v HTML 4.01:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4/strict.dtd">
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Pomérné slozité, co fikite? Naproti tomu deklarace DocTYPE v HTML5 nemtze byt
jednodussi:
<!DOCTYPE html>

Deklarace dokonce neuvadi ani verzi HTML. To znamena, ze HTML5 podporuje
vSechny predchozi verze jazyka HTML a budouci verze jazyka HTML budou zase
podporovat obsah v jazyce HTML5.

Zjednoduseni se tyka také elementu meta. Deklarace znakové sady dokumentu HTML
je nyni snazsi:

<meta charset=utf-8>

Zahlavi a zapati

!

Jazyk HTMLS ptichazi s fadou novych funkei a vylepseni. Jednim z nich jsou i zmény
v oblasti sémantiky. HTML5 zavadi nové elementy, které sémantiku posiluji. Dva
z nich jsme uz pouzili - header a footer. Element header uvozuje sekci nebo celou
stranku. Z toho divodu jsme vlozili element h1 pravé sem. Element footer, jak uz
jeho nazev napovidd, obsahuje zapati sekce, resp. celé stranky.

UPOZORNENI

Sémantikou HTML se rozumi, ze kéd samotny poskytuje srozumitelné informace o obsa-

hu namisto toho, aby jen definoval jeho vzhled.

Kam umistit kéd v JavaScriptu
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Kéd v JavaScriptu jsme umistili tésné pred koncovou znacku elementu body, za ves-
kery obsah stranky. Umisténi sem namisto do elementu head ma sviij divod.

Za normalnich okolnosti webové prohlizece nacitaji a vykresluji obsah stranky
ve sméru shora dolti. Pokud se v elementu head dokumentu nachazi néjaky kod
v JavaScriptu, nacte se obsah dokumentu az po provedeni tohoto kédu. Vykreslovani
a nacitani se pozastavi, narazi-li prohlize¢ na kéd v JavaScriptu uprostied stranky. To
je divod, pro¢ vkladat kéd v JavaScriptu az na konec stranky, pokud to situace dovo-
luje. Stranka tak uzivatelim nabidne rychlejsi odezvu.

V dobé¢ vzniku této knihy byla aktudlni verze jQuery 1.4.4. Proto se predchozi ukaz-
ka kédu odkazuje na soubor jquery-1.6.min.js. V dobé, kdy tyto radky budete ¢ist,
bude pravdépodobné aktudlni jina verze s odliSnym oznacenim, jeji pouziti by v§ak
mélo byt totozné, leda by doslo k néjaké zasadni zméné v jQuery, ktera by nebyla
zpétné kompatibilni.



Vytvoreni elementl pro hru Ping Pong

Provedeni kédu po naéteni stranky

Pottebujeme néjak zajistit, aby se na§ kod v JavaScriptu provedl az poté, co bude stran-
ka nactend. V opacném piipadé by se mohly vyskytnout chyby pfi pokusu o ptistup
k elementiim stranky, které jesté nejsou nac¢tené. Knihovna jQuery na to pamatuje
a umoznuje zadat kdd tak, aby se provedl az v okamziku, kdy je stranka ptipravena.
Jak na to ukazuje nasledujici kod:

jQuery(document) . ready(function(){
// sem patri kéd v JavaScriptu

1
V ukdzce jsme pouzili trochu odli$ny kdd:

$(function({
// sem patri kod v JavaScriptu

19N

Znak $ je zkratkou za jQuery. Volani $(néco) lze tedy chépat stejné jako volani
jQuery(néco). $(obsluha udalosti) je dalsi zkratkou, konkrétné pro udalost ready,
a odpovida nasledujicimu kédu:

$(document) .ready(obsTuha udalosti);
ktery je identicky s timto:

jQuery(document) .ready(obsluha udalosti);

Kviz

1. Na jaké misto je nejlepsi vlozit kod v JavaScriptu?
a. Pred uvodni znacku elementu head.
b. Do elementu head.
c. Thned za tvodni znacku elementu body.
d. Tésné pred koncovou znacku elementu body.

Vytvoreni elementt pro hru Ping Pong

Vse je pripraveno a nic ndm jiz nebrani pustit se do vyvoje hry Ping Pong.

Jak na to - pfidani zakladnich elementt hry

1. Navézeme na nas predchozi priklad instalace jQuery. Oteviete soubor index.
htm1 v textovém editoru.
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Kapitola 2 Zaciname s vyvojem her a DOM

2. Nasledné do elementu body vloZte elementy div pro hru a hraci pole. V elemen-
tu reprezentujicim hraci pole se budou nachdzet dva elementy pro palky hract
ajeden pro micek. Cely element hraciho pole pak bude soucasti elementu pro hru:

<div 1id="game">
<div id="playground">
<div id="paddleA" class="paddle"></div>
<div id="paddleB" class="paddle"></div>
<div id="ball"></div>
</div>
</div>
3. Zékladni struktura elementt hry je na svém misté, zbyva pro vytvorené elemen-
ty ptipravit styly. Nasledujici kod vlozte do elementu head:
<style>

#playground{
background: #e0Offe0;
width: 400px;
height: 200px;
position: relative;
overflow: hidden;

}

#ball {
background: #fbb;
position: absolute;
width: 20px;
height: 20px;
Teft: 150px;
top: 100px;
border-radius: 10px;

3

.paddle {
background: #bbf;
Teft: 50px;
top: 70px;
position: absolute;
width: 30px;
height: 70px;

3

#paddleB {
Teft: 320px;

3

</style>
42
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4. Stejné jako v predeslém pripadé umistime nas kod v JavaScriptu za kdd zajistujici
ptipojeni knihovny jQuery. Kéd vlozime do samostatného souboru, protoze se
postupné rozroste. Vytvoite proto ve sloZce js soubor htm15games.pingpong. js.

5. Soubor pro kéd v JavaScriptu jsme pripravili, zbyva ho ptipojit k dokumentu
HTML. Nasledujici kéd vlozte do souboru index.html, tésné pred koncovou
znacku elementu body:

<script src="js/jquery-1.6.min.js"></script>
<script src="js/html5games.pingpong.js'></script>

6. Logika hry se bude nachazet v souboru html5games.pingpong.js. Prozatim se
zde bude nachazet pouze nasledujici kod zajistujici nastaveni poc¢ate¢nich pozic
palek hraca:

// kéd nachazejici se uvnitf $(function(){} se spusti poté, co
// se dokonéi nac¢itani dokumentu a bude pripraveny DOM
$(function({
$("#paddleB").css("top", "20px");
$("#paddleA™) .css("top", "60px");
s
7. Ovéfime stavajici konfiguraci ve webovém prohlizec¢i. Oteviete v ném soubor

index.html, mél by se vam naskytnout podobny pohled jako na nasledujicim
obrazku:

Ping Pong

Prildad ukazujici vytvoteni hry Ping Pong.

Vysvétleni

Nasi hru jsme obohatili o dvé palky a mi¢ek a s pouzitim knihovny jQuery jsme nasta-
vili pocate¢ni pozice obou palek.

Seznameni s jQuery

jQuery je knihovna JavaScriptu navrzena pro jednoduchou navigaci v elementech
stranky, manipulaci s nimi, obsluhu udélosti a provadéni vzdalenych asynchronnich
volani.
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Kapitola 2 Zaciname s vyvojem her a DOM

Knihovna umoznuje provadét dvé primarni akce — selekci a modifikaci. Selekci se
rozumi vybér vSech element webové stranky, které odpovidaji zadanému selektoru
(znamému z kaskadovych stylt). Modifikace, jako je pridani elementu, odstranéni
potomki nebo nastaveni stylu, probiha nad vybranymi elementy. Pouzivani jQuery
¢asto obnasi spojeni selekce a modifikace dohromady v jednu akci.

Naptiklad néasledujici kdd vybere véechny elementy, které patti do tfidy box, a nastavi
u uvedenych vlastnosti nové hodnoty:

$(".box").css({"top":"100px","Teft":"200px"});

Seznameni se selektory jQuery
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Smyslem knihovny jQuery je usnadnit vybér elementi a provadéni akei s nimi. Potre-
bujeme néjak vybrat véechny potiebné elementy v ramci celého dokumentu. Aby mohla
knihovna jQuery tuto tlohu splnit, vypijéuje si selektory z kaskadovych styli. Selektor
reprezentuje urcity vzor, kterému musi vybirany element odpovidat. Nasledujici tabul-
ka uvadi nejbéznéjsi a nejuzitenéjsi selektory, které v priabéhu této knihy vyuzijeme:

Zapis selektoru

Vyznam

Priklad pouziti

$("element™)

Vybere vechny elementy
se zadanym ndzvem.

$("p") vybere viechny elementy p.
$("body") vybere element body.

$("#identifikator™)

Vybere element se zadanym
identifikatorem (hodnotou
atributu id).

Predpoklddejme, Ze pracujeme s nasledujicim
kddem:

<div id="box1"></div>

<div id="box2"></div>
$("#box1™) vybere vyznaceny element.

$(".trida™)

Vybere vechny elementy se
zadanou tfidou (hodnotou
atributu class).

Predpoklddejme, Ze pracujeme s nésledujicim
kédem:

<div class="apple"></div>
<div class="apple"></div>
<div class="orange"></div>
<div class="banana"></div>
$(".apple™) vybere vyznatené elementy,
které patfi do tfidy app1e.

$(".selektorl,
selektor2,
selektorN™)

Vybere viechny elemen-
ty odpovidajici nékterému
ze zadanych selektord.

Pfedpoklddejme, Ze pracujeme s ndsledujicim
kédem:

<div class="apple"></div>

<div class="apple"></div>

<div class="orange"></div>

<div class="banana"></div>
$(".apple, .orange") vyberevyznale-
né elementy, které patfi budto do tfidy appe,
anebo do tfidy orange.
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Seznameni s metodou css knihovny jQuery

Metoda css knihovny jQuery umoznuje ziskani i nastaveni hodnot vlastnosti kaska-
dovych stylt elementu.

Takto vypada obecna deklarace metody css, popisujici moznosti jejiho pouZiti:

.css(nazevVlastnosti)
.css(nazevVlastnosti, hodnota)
.css(poleVlastnosti)

Metoda css akceptuje nékolik typti parametri, které uvadi nasledujici tabulka:

Volani metody Popis parametrii Priklad pouziti

Metoda vraci hodnotu zadané vlastnosti vybraného
. . elementu.
.css(nazev .nalzevv1 a.sfvn; Zh Nésledujici kdd vraci hodnotu vlastnosti
Vlastnosti) Je‘,la,SLnOSt’JeJIZ odnotasse background-color elementu body:
maziskat. $("body™) .css("background-color™)
Dojde pouze k ziskani hodnoty, ne k jeji zméné.

Metoda nastavi hodnotu dané vlastnosti vybraného
, . elementu & elementd na zadanou hodnotu.
nazevVlastnosti

.css(nazev . Nasledujici kdd nastavi hodnotu vlastnosti
je vlastnost, hodnota

Vlastnosti, g . background-color na Cervenou barvu, u viech
je hodnota, na kterou se ma o A
hodnota) vlastnost nastavit element, které patfi do tfidy box:
$(".box™").css("background-color",
"#£f0000")
Metoda nastavi hodnotu hned nékolika zadanych
vlastnosti u vybraného elementu ¢i elementd.
poleVlastnosti Nésledujici kdd nastavi hodnoty vlastnosti Teft
.css(pole je mnotina pardi vlastnost/ a top elementu s identifikatorem box1:
Vlastnosti) /hodnota, které se majiaktu-  $("#box1").css({
alizovat. "left" : "40px",

"top" : "100px"
1))

Vyhody jQuery
Knihovna jQuery nabizi v porovnani s klasickym JavaScriptem nékolik vyhod:
m  Koéd vyuzivajici knihovnu jQuery pro vybér elementi stranky a jejich modifi-
kaci je vyrazné kratsi.
m Krat$i kod se 1épe Cte, coz je pfi vyvoji her, které zpravidla obsahuji mnoho
kédu, velmi dalezité.
m Psani krat$ich kéda zrychluje vyvoj.
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m S pouzitim knihovny jQuery je mozné vytvaret kod kompatibilni se véemi hlav-
nimi prohliZeci, bez nutnosti dodate¢nych uprav. Knihovna jQuery, jakozto
nadstavba nad JavaScriptem, se sama postara o zajisténi kompatibility napti¢
prohlizeci.

Prace s elementy hry pomoci jQuery

S pouzitim knihovny jQuery jsme v nasi hfe uspésné nastavili poc¢ate¢ni polohu palek
hra¢t. Nyni udélame maly experiment tykajici se dal$iho umisténi elementti hry.

Jak na to - zména polohy elementli pomoci jQuery
V prvé fadé pridame do nasi hry mrizkové pozadi pro lepsi orientaci:

1. Navazeme na predchozi ukdzku kédu hry Ping Pong.
2. Pripravili jsme pro vas obrazek (pixel_grid.jpg) s mrizkou, ktery si muzete
stahnout na nasledujici adrese: http://gamedesign.cc/html5games/pixel_grid.jpg.
3. Vytvorte v hlavni sloZce hry novou podslozku s nazvem images.
4. Ulozte obrazek pixel_grid.jpg do slozky images. Tento obrazek ndm pomtize
pii dal$im pozicovéni elementu.
5. Otevrete soubor index.htm1 v textovém editoru.
6. Upravte hodnotu vlastnosti background elementu div s identifikatorem playground
tak, aby se na jeho pozadi zobrazoval obrdzek mtizky, jak ukazuje nasledujici kod:
#playground{
background: #e0Offe0 url(images/pixel_grid.jpg);
width: 400px;
height: 200px;
position: relative;
overflow: hidden;

}

7. Pokud jste postupovali spravné, uvidite po otevieni souboru index.htm1 ve webo-
vém prohliZzeci néco podobného, jako na nasledujicim obrazku. Elementy hry
se nachazeji nad mfizkou usnadnujici urcovani jejich polohy.
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Vysvétleni

Praktickou ukdzku jsme zahdjili vloZzenim obrazku pixel_grid.jpg na pozadi ele-
mentu hraciho pole. Jednd se o obrazek vytvoreny k tomu, aby usnadnil polohovani
elementt hry. Obrazek tvori mrizka poli o velikosti 10 x 10 pixelti, formujicich vétsi
bloky o velikosti 100 x 100 pixeld. Pouzijeme-li tento obrazek jako pozadi elementu
div hraciho pole, ziskame tak v podstaté pravitko, podle kterého mizeme métit pozi-

ce dcetinych elementt hraciho pole.

Absolutni pozicovani a jeho specifika

Ma-li element absolutni pozici (vlastnost position md hodnotu absolute), hodnoty
jeho vlastnosti Teft a top lze chapat jako soufadnice X, resp. Y levého horniho rohu
elementu. Tuto skute¢nost ilustruje nasledujici obrazek, ktery v levé ¢asti prezentuje
skute¢né vlastnosti elementu a v pravé pak souradnicovy systém, jejz budeme intui-
tivné pouzivat pfi programovani hry.

(0.0 0,0) S

top:100px y:100px

<:> x: 150px

left: 150px

k4
¥

Ve vychozim stavu jsou hodnoty vlastnosti Teft a top vztazeny k levému hornimu
rohu webové stranky. Tento referen¢ni bod se méni v okamziku, kdy rodicovsky ele-
ment explicitné nastavi hodnotu své vlastnosti position. Pro potomky tohoto rodi-
¢e se v takovém pripadé stava referen¢nim bodem pro hodnoty vlastnosti 1eft a top
levy horni roh rodice.
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Kapitola 2 Zaciname s vyvojem her a DOM

Z toho diivodu nastavime pozici hraciho pole na relativni a pozici véech elementti hry
v ném na absolutni. Nésledujici kod ukazuje pouzité nastaveni:

#playground{
position: relative;
}
#ball {
position: absolute;
}
.paddle {
position: absolute;
}
Kviz

1. Ktery selektor jQuery pouzijete, pokud chcete vybrat vsechny elementy header?
a. $("#header")
b. $(".header™)
c. $("header™)
d. $(header)

Nacteni vstupu z klavesnice

Tato kniha se zamétuje na vyvoj her. Na béh hry je mozné nahlizet jako na nasledu-
jici cyklus:

Vizualizuje se aktudlni stav hry.
Hraci zadaji své vstupni prikazy.

wnNn =

Logika hry vyhodnoti vstup uzivatelti a do hry ho adekvatné promitne.

4. Zpét nakrok ¢. 1.
V predchozich ¢astech kapitoly jsme se dozvédéli, jak s pouzitim jQuery a kaskado-
vych styli zobrazovat objekty hry. Dalsim krokem v poradi je tedy nacteni uzivatel-
ského vstupu. V této kapitole se zamétime na vstup z kldvesnice.

Jak na to — pohybovani s elementy na zakladé
vstupu z klavesnice

Vytvarime klasickou hru Ping Pong. Hru tvofi dvé palky, jedna vlevo, druha vpravo
a micek mezi nimi, uprostfed hraciho pole. Jeden hra¢ ovlada palku na levé strané

a miize s ni pohybovat nahoru a dolit pomoci klaves W a S, druhy hrd¢ mé pod kont-
rolou palku na opa¢né strané a pro jeji ovladani pouziva klavesy $ipek nahoru a dold.
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Nacteni vstupu z klavesnice

vy

Prozatim pomineme problematiku pohybu micku a zaméfime se na vstup z klaves-
nice a jeho zpracovani.

1. Vratte se do slozky pingpong.

2. Otevrete v textovém editoru soubor htm15games.pingpong. js, ktery bude obsa-
hovat logiku hry. Prozatim se zde bude nachazet kéd obsluhujici udalost stisk-
nuti klavesy klavesnice, ktery zajisti adekvatni posun palky hrace nahoru ¢i dolit.
Nahradte obsah souboru nasledujicim kédem:

var KEY = {
UP: 38,
DOWN: 40,
W: 87,
S: 83
3
$(function({
// naslouchani udalosti stisknuti klavesy klavesnice
$(document) . keydown(function(e){
switch(e.which){
case KEY.UP: // Sipka nahoru
// urceni aktualni hodnoty vlastnosti top palky B a prevedeni
// hodnoty na celé c¢islo
var top = parseInt($("#paddleB").css("top"));
// posunuti palky B o 5 pixelu nahoru
$("#paddieB").css("top",top-5);
break;
case KEY.DOWN: // Sipka dolu
var top = parseInt($("#paddlieB").css("top™));
// posunuti palky B o 5 pixeld dolu
$("#paddieB").css("top", top+5);
break;
case KEY.W: // W
var top = parseInt($("#paddleA™).css("top"));
// posunuti palky A o 5 pixeld nahoru
$("#paddleA™).css("top", top-5);
break;
case KEY.S: // S
var top = parseInt($("#paddleA™).css("top"));
// posunuti palky A o 5 pixeld dolu
$("#paddleA™).css("top", top+5);
break;
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}
b
b;

3. Pojdme vyzkouset ovladani palek. Oteviete soubor index.html v prohliZzeci
Google Chrome. Zkuste stisknout klavesy W, S, Sipku nahoru a doli. Palky by
se mély v souladu se vstupem pohybovat nahoru a dold, v tuto chvili vSak jesté
ne obé soucasné.

@ Ping Pong

€« C N | © localhost/htmIS/kap2/04_klavesnice @ T% | X\ '

Ping Pong

Ptiklad ukazujici vytvoteni hry Ping Pong.

Vysvétleni

Podivejme se znovu na pravé pouzity kod. Dokument HTML obsahuje zéhlavi, zapa-
ti a element div s identifikatorem game. Element game obsahuje element s identifika-
torem playground. Tento element reprezentujici hraci pole ma tfi potomky, tedy dvé
palky a micek.

Vyvoj hry v HTML5 ¢asto zacina pripravou spravné strukturovaného dokumentu
HTML. Hierarchie HTML pomaha seskupovat podobné elementy hry (v nasem pripa-
dé nékolik elementt div) dohromady. Je to néco jako spojovani jednotlivych polozek
do vysledné animace v Adobe Flash. Na finalni hierarchii Ize nahliZet jako na systém
vrstev objektd hry, které je mozné snadno vybirat a ménit jejich styl.

Klavesnice a kdédy klaves
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Kazdé klavese klavesnice prislusi urcity ¢iselny kod. Na zakladé tohoto ¢isla je mozné
urcit, jakou klavesu uzivatel stiskl. Nag kod v JavaScriptu nasloucha udalosti keydown.
Objekt event, ktery se pfi vyskytu této udalosti predava jeji obsluze, obsahuje mimo
jiné také kod stisknuté klavesy. Kod klavesy udava vlastnost which objektu event.



Nacteni vstupu z klavesnice

Do obsluhy udalosti keydown je mozné pridat volani metody log objektu console
a nasledné v konzole pozorovat kody reprezentujici jednotlivé stisknuté klavesy.

$(document) . keydown (function(e){
console.log(e.which);

s

Lépe cCitelné konstanty

Predchozi ukazka kodu nazorné demonstrovala, jak Ize s pouzitim kéda klaves vyhod-
notit, jestli uzivatel pravé nestiskl nékterou z pro nas dulezitych klaves. Napriklad
$ipka nahoru md kod 38. Staci tedy jednoduse porovnat kéd pravé stisknuté klavesy
s timto ¢islem, jak ukazuje nasledujici kod:

$(document) . keydown (function(e) {
switch(e.which){
case 38:
// zpracovani stisku Sipky nahoru

}

Takovy postup se vSak rozhodné neda doporucit. Jeho disledkem je velmi $patné
Citelny kod. Predstavte si, Ze nékdy pozdéji budete chtit zménit logiku programu
a namisto $ipky nahoru pouzit jinou klavesu. V danou chvili uz si nemusime pama-
tovat, ze kod 38 prislusi pravé Sipce nahoru. Z toho divodu se pouzivaji konstanty se
smysluplnymi nazvy:
var KEY = {

UP: 38,

DOWN: 40,

Ww: 87,

S: 83

// naslouchani udalosti stisknuti klavesy klavesnice
$(document) . keydown (function(e){
switch(e.which){
case KEY.UP:
// zpracovani stisku Sipky nahoru

}

Diky ptifazeni hodnoty 38 do konstanty s ndzvem KEY.UP je ihned patrné, Ze dany
blok kodu slouzi ke zpracovani stisku $ipky nahoru a bez jakychkoliv pochyb muze-
me danou konstantu nastavit na novou hodnotu.
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Prevod fetézcll na ¢isla pomoci funkce parselnt
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Ve vétsiné pripadii budeme pfi nastavovani hodnot vlastnosti 1eft a top pouzivat
hodnoty, jako je napf. 100px. Spole¢né s ¢iselnou hodnotou uvedeme i jednotku, kte-
rou je v tomto pripadé pixel. Ve stejném formatu pak budeme hodnoty uvedenych
vlastnosti také nacitat. Volani metody $("#paddleA").css("top") tedy nevrati hod-
notu 100, nybrz 100px. Vznika tak drobny problém, pokud se s touto hodnotou maji
provadét néjaké aritmetické operace.

V tomto ptikladu je nasim cilem posunuti palky hra¢e smérem vzhiiru, nastavenim hod-
noty vlastnosti top na jeji aktualni hodnotu zmensenou o pét. Predpokladejme, ze je aktu-
alni hodnota vlastnosti top palky A rovna 100px. Pokud bychom pouzili nasledujici prikaz
ve snaze navysit hodnotu o pét pixeld, nebyla by vysledkem ocekavana ¢iselna hodnota,
ale hodnota 100px5.

$("#paddieA").css("top") + 5

JavaScript v tomto pfipadé provede metodu css, kterd vrati hodnotu 100px. Nésledné
k fetézci 100px pripoji Fetézec 5.

Potfebujeme néjakym zptisobem prevést fetézec 100px na ¢islo, se kterym lze prova-
dét matematické operace.

Pravé k tomu slouzi funkce parselInt JavaScriptu. Deklarace funkce vypada nésledovné:

parseInt(retézec, ¢iselnaSoustava)

Funkce parseInt ma jeden povinny a jeden volitelny parametr.

Parametr Popis Ptiklad pouziti

Funkce zpracuje v pofadi prvni &islo, které se v fetézci nachdzi. Pokud zadany
fetézec neni mozné pirevést na Cislo, vraci funkce hodnotu NaN (Not a Number).
Ve vychozim nastaveni zpracuje funkce fetézce uvozené prefixem Ox jako
Retézec kterjsema  cisla v estnactkové soustavé.
zZpracovat. Nékolik pfikladi pouiti:
parseInt("100px") vraci 100
parseInt("5cm™) vraci5
parseInt("0OxF") vraci 15

retézec

Druhy parametr vynucuje zpracovani fetézce v konkrétni ¢iselné soustavé.
Napfiklad:

parseInt("0x10") vraci 16

parseInt("0x10",10) vraci0

parseInt("FF",16) vraci255

Volitelny parametr.
¢iselna  Cislo reprezentujici
Soustava  Ciselnou soustavu,

kterd se mé pouzit.






