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ROZDZIAL 5.
Niech Swiat pozna Twoja gre!

Stworzytes atrakcyjna gre z interaktywna grafikq oraz muzyka. Teraz wystarczy pokazaé
ja swiatu. Musisz wiec umiesci¢ logike na serwerze, tak by uniemozliwié¢ , grzebanie” w niej
i uchroni¢ si¢ przed spowodowanymi tym uszkodzeniami, a nastepnie polaczy¢ gre z miej-
scem, gdzie przebywa duzo ludzi, czyli Facebookiem.

Zabezpieczenie przed oszustwami
| operacje na serwerze

Jednym z gléwnych probleméw zwiazanych z grami dzialajacymi online jest skuteczna ochro-
na przed oszustwami. Podobnie jak w przypadku zwyklych witryn internetowych, réwniez
tu nie mozemy ufa¢ wszystkim uzytkownikom, wiec zabezpieczenie aplikacji przed szkodli-
wymi dzialaniami oraz wilasciwa obstuga niewltasciwych danych wejsciowych i zwracanych
wartosci powinny miec najwyzszy priorytet.

W grach rozpowszechnianych na zasadach open source ryzyko jest nawet wieksze, zwlaszcza
jesli zostaly utworzone w technologiach takich jak JavaScript i HITML, poniewaz tatwo w nich
manipulowac zmiennymi (oraz Zadaniami POST i GET), a nawet modyfikowac kod w kliencie
w czasie dziatania aplikacji.

Niestety nie ma idealnego sposobu na wszystkie problemy — w kazdej grze i aplikacji sprawa
wyglada troche inaczej. Mozna jednak wyrézni¢ dwa kluczowe (ale zwykle mato skuteczne)
rozwigzania, ktdre stosuje sie we wstepnej fazie projektowania oraz pézniej, w trakcie progra-
mowania:

« Postaraj sie juz w projekcie zminimalizowac ryzyko popelnienia oszustwa na poziomie
klienta (przegladarki internetowej).

o Sprawdzaj wszystkie dane trafiajace do serwera.

W przypadku naszej gry, jak w wiekszosci spoleczno$ciowych gier strategicznych, musimy
pamietac o kilku sprawach:

o Stan konta w grze kazdego uzytkownika powinien by¢ zapisany w bazie danych (w polu
lub osobnej tabeli, w zaleznosci od tego, czy chcemy przechowywac informacje o pojedyn-
czych transakcjach), a kazda operacja sprzedazy i kupna powinna aktualizowac te wartos¢.

» Musimy regularnie synchronizowac czas miedzy serwerem i klientem.

103

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



» By¢ moze najistotniejsze (i najskuteczniejsze w walce z oszustwami) jest takie zaprojekto-
wanie gry, by w kazdej chwili niezawodnie przewidywac punktacje uzytkownika na ser-
werze, bez koniecznosci kontaktowania sie z klientem.

Jak to osiagnac? Przyjrzyjmy sie ponizszemu scenariuszowi:

Poczatkowy stan posiadania uzytkownika wynosi 2000 zlotych monet, 0 budynkéw, czas
utworzenia konta réwny 1293861600 (co zgodnie z uniksowym czasem odpowiada dacie
1 stycznia 2011 roku i godzinie 00:00:00), a czas ostatniej modyfikacji to 1293861600 (czyli taki
sam jak wyzej).
Uzytkownik ma do wyboru trzy budynki:
» budke z lodami za 250 zlotych monet, ktéra co 30 minut przynosi 5 zlotych monet zysku,
» hotel za 1000 zlotych monet przynoszacy zysk 30 zlotych monet co godzine,

« kino za 500 zlotych monet, ktére przynosi zysk 12 ztotych monet co 30 minut.

Uzytkownik zbudowal budke z lodami w chwili 1293861660 (1 stycznia 2011 o godzinie 00:01:00,
czyli minute po utworzeniu konta).

Kolejnym posunigciem bylo zbudowanie hotelu (1294084800 — 3 stycznia 2011 o godzinie
14:00:00).

W chwili 1294120800 (4 stycznia 2011 o godzinie 00:00:00) uzytkownik zbudowat kino.

W chwili 1294639200 (10 stycznia 2011 o godzinie 00:00:00) uzytkownik powrdcit do gry i po-
stanowil sprawdzi¢ stan konta.

Jednym z mozliwych rozwigzan mogloby by¢ zapisywanie informacji o wszystkich budynkach
stawianych przez uzytkownika i dodanie do stanu konta pola przechowujacego dane ostatniej
modyfikacji, w ktérym zapisany bylby tez czas operacji przegladania stanu konta albo kupna
badZ sprzedazy budynku. Dzigki temu w sytuacji, gdy uzytkownik chce zobaczy¢ stan konta
albo kupil badZ sprzedat jaki$§ budynek, mozna wykona¢ ponizszy algorytm:

1. Uaktualnij pole ostatniej modyfikacji biezacym czasem.
2. Rozpocznij przegladanie wszystkich budynkéw uzytkownika.

3. Przelicz réznice (w sekundach) miedzy biezacym czasem a czasem ostatniej modyfikacji
zapisanym w polu uzytkownika.

4. Wynik podziel przez liczbe sekund przypadajaca na platnosci, a wynik dzielenia zaokra-
glij w dot.

5. Wynik pomnéz przez liczbe ztotych monet otrzymywanych w kazdej jednostce czasu.

6. Uaktualnij stan konta, dodajac wynik powyzszych operacji.

7. W zaleznosci od wykonywanej operacji (wyswietlanie, budowanie lub sprzedawanie) wy-
$wietl stan konta, dodaj zysk z budynku albo odejmij jego wartosé.

8. Jesli budynek byt sprzedawany, usuri powiazanie.

Po zastosowaniu tego algorytmu do powyzZszego scenariusza uzyskamy nastepujace efekty:

o W chwili 1293861660 uzytkownik postanowil zbudowac¢ budke z lodami. Poniewaz nie
ma innych budynkéw, wystarczy, ze uaktualnimy konto i czas ostatniej modyfikacji oraz
utworzymy powiazanie. Czas ostatniej modyfikacji bedzie réwny 1293861660.
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Biezacy stan konta uzytkownika wynosi 1750 (2000 — 250).

o W chwili 1294084800 uzytkownik zbudowat hotel. Zanim utworzymy nowe powiazanie
dla hotelu, musimy przeliczy¢ stan konta. Wiemy o budowie budki z lodami w chwili
1293861660, wiec uaktualniamy pole ostatniej modyfikacji na wartosé 1294084800. Aby
obliczy¢ dotychczasowy przychéd z budki z lodami, wykonujemy nastepujaca operacje:

réznicaCzasu = 1294084800 1293861660 = 223140 sekund
Budka generuje zysk 5 zlotych monet co 30 minut (1800 sekund), wiec musimy obliczy¢:
wynik = réznicaCzasu / 1800 sekund = 123.97
czyli tylko 123, poniewaz zaokraglamy w dét. Nastepnie wykonujemy operacje:
wynik = wynik * 5 = 615 ziotych monet
Uaktualniamy stan konta do wartosci 1750 + 615 = 2365, tworzymy powiazanie dla hote-
lu (czas ostatniej modyfikacji to 1294084800) i pobieramy naleznosc¢ za hotel. Po tych ope-
racjach stan konta uzytkownika bedzie wynosit 1365 (2365 — 1000).
o W chwili 1294120800 uzytkownik kupuje hotel, wiec wykonujemy te same operacje co
wczedniej (tyle ze dla dwéch budynkéw: budki z lodami i hotelu):
réznicaCzasu = 1294120800 — 1294084800 = 36000 sekund
wynikBudkaZlLodami = réznicaCzasu / 1800 = 20
wynikBudkaZlLodami = wynikBudkaZlLodami * 5 zXotych monet = 100 ziotych monet
wynikHotel = réznicaCzasu / 3600 sekund (jedna godzina) = 10
wynikHotel = wynikHotel * 30 ziotych monet = 300 ziotych monet
1765

stanKonta = stanKonta - 500 ztotych monet (optata za kino)

stanKonta = stanKonta + wynikHotel + wynikBudkaZLodami

Biezacy stan konta uzytkownika wynosi teraz 1265.

o W chwili 1294639200 uzytkownik sprawdza stan konta:
réznicaCzasu = 1294639200 - 1294120800 = 518400 sekund
wynikBudkaZLodami = réznicaCzasu / 1800 = 288
wynikBudkaZLodami = wynikBudkaZLodami * 5 = 1440 ziotych monet
wynikHotel = réznicaCzasu / 3600 sekund (jedna godzina) = 144
wynikHotel = wynikHotel * 30 = 4320 ziotych monet
kinoWynik = réznicaCzasu / 1800 = 288
kinoWynik = kinoWynik * 12 = 3456 ztotych monet
stanKonta = stanKonta + kinoWynik + wynikHotel + wynikBudkaZLodami

Oznacza to, ze przewidywany stan konta uzytkownika 10 stycznia 2011 roku o godzinie
00:00:00 wynosi 10 481.

Chociaz zabezpieczenie kodu aplikacji po stronie klienta przed modyfikacja jest bardzo trudne,
o ile wrecz nie niemozliwe, zastosowanie opisanej wyzej metody pomaga ustrzec sie przed
szkodliwym dzialaniem uzytkownikéw. Efekt wszelkich zmian jest jedynie lokalny i nie ma
wplywu na serwer. Kolejnym przydatnym rozwiazaniem, ktére mozemy zastosowacd, jest me-
chanizm uzywany przez firme Zynga w niektérych grach — zamiast automatycznie genero-
wacd zyski, mozna zmusi¢ uzytkownika do recznego ,zbierania” zyskéw. Jesli na przykiad
budynek generuje 500 monet zysku co 30 minut, a uzytkownik nie grat przez trzy dni, gdy
w koricu zbierze zysk, otrzyma jedynie 500 monet. Aby zaimplementowac ten mechanizm,
musimy tylko sprawdzi¢, czy réznica czasu jest wieksza niz zysk generowany przez budynek.
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Jesli tak, ustawiamy znacznik na wartos¢ true. Po recznym zebraniu zysku przez uzytkowni-
ka znacznik musimy ustawic na false.

Zrealizowanie oryginalnej metody opisanej wyzej wymaga zastosowania modelu danych przed-
stawionego na rysunku 5.1.

USER BUILDING_INSTANCE BUILDING
D D ID

NAME —I—(f USERID ;)—'— NAME
PASSWORD BUILDINGID 0sT
EMAIL XPOS XSIZE
BALANCE YPOS YSIZE
(ONFIG PROFIT
CREATIONTIME LAPSE
LASTUPDATE

Rysunek 5.1. Model danych tgczgcy uzytkownikéw z budynkami

Z modelu danych przedstawionego na rysunku 5.1 wynika, Ze:
o Kazdy uzytkownik (tabela USER) moze mie¢ zero lub wiele egzemplarzy budynkéw (tabe-
la BUILDING INSTANCE).
» Kazdy egzemplarz budynku musi mie¢ dokladnie jednego uzytkownika.
o Kazdy budynek (tabela BUILDING) moze mie¢ zero lub wiele egzemplarzy.
o Kazdy egzemplarz budynku musi by¢ powiazany z tylko jednym budynkiem.

W naszej grze zaimplementujemy ten model danych oraz logike za niego odpowiedzialng za
pomoca bazy danych MySQL i jezyka PHP. W tym celu na swoim komputerze musisz przy-
gotowac odpowiednie srodowisko', sktadajace sie z:

» Bazy danych MySQL (http://dev.mysql.com/usingmysql/get_started html).

o Jezyka PHP (http://us.php.net/manual/en/install. php). Aby mozna bylo korzysta¢ z PHP, trzeba
jeszcze zainstalowac serwer WWW, taki jak Apache, Lighttpd czy nginx. Instrukcje insta-
lagji i konfiguracji mozesz znaleZ¢ na stronie z opisem jezyka PHP.

Po zainstalowaniu i skonfigurowaniu skltadnikéw srodowiska (wlacznie z ustaleniem hasta
dla uzytkownika root) mozesz si¢ polaczy¢ z serwerem bazy danych. W tym celu otwérz okno
terminala i wykonaj polecenie:

mysql -hlocalhost —uroot -phasto

Jesli hasto uzytkownika root nie zostato ustalone, nalezy wykonac polecenie:
mysql -hlocalhost -uroot

Po polaczeniu z baza danych pojawi sie znak zachety mysql:

$ mysql -uroot -hlocalhost
Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id 1is 816

! Najszybszym i najbardziej niezawodnym sposobem zainstalowania oraz skonfigurowania takiego srodowiska
jest skorzystanie z gotowych , paczek” zawierajacych wszystkie niezbedne skladniki. Dostepnych jest wiele te-
go typu rozwiazan, np. wieloplatformowy XAMPP (http://www.apachefriends.org/en/xampp.html) — przyp. thum.

106 | Rozdziat5. Niech Swiat pozna Twoja gre!

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Server version: 5.1.45 MySQL Community Server (GPL)

Type ‘'help;' or '\h' for help. Type '\c' to clear the current input statement.
mysql>

)’»‘i’

Na Twoim komputerze moze by¢ zainstalowana inna wersja serwera MySQL.

N‘
N

Skoro jesteSmy juz polaczeni z serwerem, mozemy utworzy¢ baze danych dla naszej gry. Wy-
konujemy polecenie:

CREATE DATABASE mygame;

Jesli wszystko zadziala prawidlowo, zostanie wyswietlony komunikat:

mysql> CREATE DATABASE mygame;
Query OK, 1 row affected (0.00 sec)

Przed utworzeniem tabel w bazie danych mygame musimy wskaza¢ te baze jako aktywna:
USE mygame;
Jesli nie pojawia sie Zadne bledy, zostanie wyswietlony komunikat:

mysql> USE mygame;
Database changed

W kodzie dolaczonym do ksiazki w katalogu server znajdziesz dwa pliki SQL: model-empty.sql
i model-filled.sql. Drugi z nich zapisz w wybranym miejscu na komputerze i przejdZ z powrotem
do okna terminala. Wykonaj poniZsze polecenie, podajac pelna sciezke do zapisanego pliku:

source Sciezka do pliku SOL;

Jesli wszystko zadziala prawidlowo, zostanie wyswietlony komunikat:

mysql> source ~/Projekty/Gra/server/model-filled.sql
Query OK, O rows affected (0.00 sec)

Query OK, O rows affected (0.00 sec)
Query OK, O rows affected (0.00 sec)
Query OK, 4 rows affected (0.05 sec)
Query OK, O rows affected (0.05 sec)
Query OK, O rows affected (0.07 sec)
Query OK, O rows affected (0.00 sec)
Query OK, O rows affected (0.10 sec)
Query OK, O rows affected (0.09 sec)
mysql>

W bazie danych zostang utworzone trzy tabele: users, buildings i building_instances. Ta-
bela buildings zostanie réwniez wypelniona danymi czterech budynkéw (z ktérych bedzie-
my korzystac z grze): budki z lodami, hotelu, kina i drzewa.

Aby moc korzystac z bazy mygame z poziomu skryptéw PHP, musimy utworzy¢ uzytkownika
bazy MySQL, nadajac mu prawa do wykonywania operacji SELECT, INSERT, UPDATE i DELETE.
W tym celu wykonujemy polecenia:

CREATE USER 'mygameuser'@'localhost’' IDENTIFIED BY 'gamel23’;
GRANT SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE ON mygame.* TO 'mygameuser'@'localhost’;
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Podobnie jak poprzednio, teraz takze nie powinien sie pojawi¢ zaden komunikat o bledzie:

mysql> CREATE USER 'mygameuser'@'localhost' IDENTIFIED BY ‘'gamel23’;
Query OK, O rows affected (0.09 sec)

mysql> GRANT SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE ON mygame.* TO 'mygameuser'@'localhost’;
Query OK, O rows affected (0.07 sec)

mysql>

WA

Wiecej informacji na temat korzystania z bazy danych MySQL mozesz znaleZ¢ na
stronie http://dev.mysql.com.

W katalogu server w kodzie dolaczonym do ksiazki znajdziesz jeszcze kilka innych katalogéw
i plikéw:

o config.php — zawiera dane wymagane do polaczenia z baza danych oraz rozmiar siatki.

o classes/class.dbutil php — jest to prosta klasa narzedziowa dla bazy MySQL.

o classes/class.users.php — odpowiada za obstuge operacji zwiazanych z uzytkownikami.

o classes/class.buildings.php — odpowiada za obstuge operacji zwigzanych z budynkami.

o classes/class.operations.php — odpowiada za tworzenie egzemplarzy budynkéw i ich po-
bieranie.

o classes/class.user.php — zawiera klase user.
o classes/class.building php — zawiera klase building.
o classes/class.buildingInstance.php — zawiera klase buildingInstance.

o test-database.php — jest to przydatny skrypt laczacy sie z baza danych i testujacy mozliwo-
$ci zapisywania, pobierania i usuwania danych.

o registration.php — jest to skrypt ilustrujacy sposéb rejestracji nowych uzytkownikéw z wy-
korzystaniem wczesniej wymienionych klas.

o authentication.php — jest to skrypt ilustrujacy sposéb uwierzytelniania uzytkownikéw oraz
inicjowania sesji z wykorzystaniem wczesniej wymienionych klas.

Ostatnia prosta

W poprzednim podrozdziale oméwilismy sprawy zwigzane z implementacja skryptéw dziata-
jacych po stronie serwera oraz ze struktura bazy danych. Teraz postaramy si¢ polaczy¢ wstep-
nie opracowana gre ze skryptami na serwerze, tak by byla mozliwa rejestracja uzytkownikéw,
ich uwierzytelnianie, a takZe by wartosci wyswietlane w panelu ze stanem posiadania uzyt-
kownika odpowiadaly rzeczywistym danym zapisanym w bazie danych.

Struktura plikéw i katalogéw calej aplikacji wyglada nastepujaco:
o index.php — zawiera gléwna strone; obstuguje uwierzytelnianie i rejestracje uzytkownikéw.

o game.php — zawiera skrypt gry. Jesli sesja nie jest aktywna, uzytkownik zostanie przekie-
rowany z powrotem na gléwna strone w celu rejestracji lub uwierzytelnienia. Kod z tego
pliku jest podobny do tego z przyktadu 3.1, ale zawiera modyfikacje zwigzane z wyswie-
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tlaniem rzeczywistych wartosci w panelu; dodatkowo kod JavaScript jest podzielony na
kilka plikéw, aby latwiej nim zarzadzac.

o async/ — zawiera skrypty PHP odpowiedzialne za obstuge asynchronicznych wywolan ge-
nerowanych z poziomu kodu JavaScript za pomoca XMLHttpRequest (technologia AJAX).

o css/ — zawiera pliki CSS: site.css (wykorzystywany w pliku index.php) oraz ui-style.css (uzy-
wany w grze).

o js/— zawiera wszystkie pliki JavaScript wykorzystywane w grze.

Skrypt game.php, poza przypisywaniem rzeczywistych wartosci do wszystkich pdl, wykonu-
je jeszcze dodatkowe operacje wiazace egzemplarze budynkéw z biezacym uzytkownikiem
oraz automatycznie wypelnia macierz tileMap budynkami nalezacymi do uzytkownika. Plik
index.php zostal uzupeliony o kod umieszczajacy na siatce drzewa w losowym ukladzie (10%
pol siatki zostaje wypelnionych drzewami).

Za tworzenie egzemplarzy budynkéw na siatce odpowiada funkcja initializeGrid(), ktéra
korzysta z tablicy PHP zawierajacej egzemplarze budynkéw oraz macierzy tileMap znajdu-
jacej sie w kodzie JavaScript. Takie rozwigzanie jest dobre, pod warunkiem Ze uzytkownik nie
zapelni wszystkich pdl siatki budynkami (co jest raczej niemozliwe, biorac pod uwage fakt, ze
siatka ma 62 500 pdl). Alternatywnym rozwigzaniem byloby utworzenie identycznej macie-
rzy tileMap w PHP, zakodowanie jej do postaci JSON, a nastepnie wypelnienie oryginalnej
macierzy tileMap (w kodzie JavaScript) zdekodowanymi danymi z JSON. Takie rozwigzanie
ma jednak pewnq wade — jest mato wydajne, poniewaz dekodowanie duzych obiektéw JSON
w skrypcie JavaScript mocno obcigza przegladarke.

Jesli w swoim projekcie chcesz wykorzystaé wieksza siatke, mozesz zmodyfikowac
procedure ladujaca, tak by pobierala w danej chwili tylko wybrany fragment siatki,
a pozostate fragmenty pobierala dynamicznie tylko wtedy, gdy saq potrzebne (czyli
podczas przewijania). W omawianym tu przykladzie nie zastosowalismy takiego roz-
wigzania, poniewaz urzadzenia przenosne charakteryzujg sie zwykle wysoka prze-
pustowoscia, ale bardzo duzymi opéznieniami (zwlaszcza w przypadku polaczeri 3G).
Wynika stad, ze lepiej pobrac wszystko za jednym razem, a nie wykonywac wiele za-
dani pobierajacych mate fragmenty danych.

Zmodyfikujemy réwniez nieco klase Game, aby siatka nie byla wyswietlana bezposrednio po
jej utworzeniu. W tym celu trzeba usunaé dwa ostatnie wiersze konstruktora klasy Game:

this.doResize();
this.draw();

Kolejng sprawa, ktdra sie zajmiemy, jest ekran tytulowy z jednego z pierwszych przykladéw.
Zmodyfikujemy go tak, by wyswietlal sie podczas tadowania strony game.php. Dodanie tego
ekranu wymaga uzycia obiektu, ktéry bedzie przechowywat informacje o biezacym stanie gry
(LOADING, LOADED, PLAYING). Z tego wzgledu musimy utworzy¢ obiekt GameState (dostepny
globalnie):
var GameState = {

_current: null,

LOADING: O,

LOADED: 1,

TITLESCREEN: 2,
PLAYING: 3
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Dzieki temu, w zaleznosci od biezacego stanu gry ustawionego w polu GameState. current,
niektére obiekty i zdarzenia beda dzialaly w rézny sposéb. Na przykiad klikniecie tytutowe-
go ekranu, gdy pole GameState. current jest ustawione na GameState.LOADING, nie powinno
wygenerowac zadnego zdarzenia. Jesli jednak stan gry jest ustawiony na GameState.TITLE-
SCREEN, klikniecie okna powinno spowodowac rozpoczecie gry.

Ekran tytulowy bedzie wyswietlany podczas wstepnego ladowania w tle zasobéw gry, takich
jak obrazki i dZwigki. W tym celu skorzystamy z obiektu Resourceloader, ktéry bedzie odpo-
wiadal za pobranie wszystkich plikéw przed ich uzyciem.

Kod klasy ResourcelLoader znajduje sie w pliku resourceLoader js:

// Klasa ResourceLoader

var ResourceType = {
IMAGE: O,
SOUND: 1

}

function Resourceloader(onPartial, onComplete) {
this.resources = [1];
this.resourceslLoaded = O;

1f (onPartial !== undefined && typeof(onPartial) === "function") {
this.onPartial = onPartial;

}

if (onComplete !== undefined && typeof(onComplete) === "function") {
this.onComplete = onComplete;

}

}

Resourceloader.prototype.addResource = function(filePath, fileType, resourceType) {
var res = {
filePath: filePath,
fileType: fileType,
resourceType: resourceType

}s

this.resources.push(res);

}

Resourceloader.prototype.startPreloading = function() {
for (var i = 0, len = this.resources.length; i < len; i++) {
switch(this.resources[i].resourceType) {
case ResourceType.IMAGE:
var img = new Image();
var rl = this;

img.src = this.resources[i].filePath;
img.addEventlListener('load', function() { rl.onResourcelLoaded(); }, false);
break;
case ResourceType.SOUND:
var a = new Audio();

// Pobiera tylko te pliki dzwiekowe, ktore mozna odtworzyc.
1f (a.canPlayType(this.resources[i].fileType) === "maybe" ||
a.canPlayType(this.resources[1].fileType) === "probably") {

a.src = this.resources[i].filePath;
a.type = this.resources[i].fileType;

10 | Rozdziat5. Niech Swiat pozna Twoja gre!

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



var rl = this;

a.addEventlListener('canplaythrough', function() {
a.removeEventlListener('canplaythrough', arguments.callee, false);
rl.onResourceloaded();

}, false);

} else {
// Nie mozna odtworzy¢ dzwieku. Zakiadamy, ze zaséb zostal pobrany.
this.onResourcelLoaded();

}

break;

}

Resourceloader.prototype.onResourcelLoaded = function() {
this.resourceslLoaded++;

if (this.onPartial != undefined) {
this.onPartial()

}
if (this.resourceslLoaded == this.resources.length) {
if (this.onComplete != undefined) {
this.onComplete();
}
}
return;
}
Resourceloader.prototype.islLoadComplete = function() {
if (this.resources.length == this.resourceslLoaded) {
return true;
}

return false;
}
Z Klasy ResourcelLoader mozemy skorzysta¢ w nastepujacy sposéb:
var rl = new Resourceloader();
rl.addResource('imagel.png', null, ResourceType.IMAGE);
rl.addResource( 'image2.jpg’', null, ResourceType.IMAGE);
rl.addResource( 'image3.gif', null, ResourceType.IMAGE);

rl.addResource( 'sound.ogg', 'audio/ogg', ResourceType.SOUND);
rl.addResource( 'sound.mp3', ‘'audio/mp3', ResourceType.SOUND);

rl.startPreloading();

Po wywolaniu metody startPreloading() klasy ResourceLoader mamy dostep do dwéch
bardzo uzytecznych wiasciwosci:

e instancja_klasy Resourceloader.resources.length — zwraca liczbe dodanych za-
sobéw.

e instancja_klasy Resourceloader.resourcesLoaded — okresla liczbe juz pobranych
zasobow.

Wykorzystujac obie wlasciwosci, mozemy obliczy¢ stan pobierania zasobé6w wyrazony w pro-
centach:
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var percentloaded = Math.floor((instancja klasy Resourceloader.resourceslLoaded * 100) /
instancja_klasy ResourcelLoader.resources.length);

Klasa Resourceloader umozliwia réwniez zdefiniowanie dwéch funkgji zwrotnych:
 onPartial — funkcja zwrotna jest wywolywana po pobraniu kazdego pojedynczego zasobu.

» onComplete — funkgja jest wywolywana po pobraniu wszystkich zasobéw.

Dzieki tym funkcjom zwrotnym mozliwe jest wyswietlenie komunikatéw o biezacym statusie
procesu pobierania zasobéw (patrz rysunek 5.2).

* Tourist Resort - Mozilla Firefox

Firefox __| Tourist Resort

IOURIST

Al o

Rysunek 5.2. Ekran tytutowy z paskiem postepu pobierania

Gra moze sie znaleZé w réznych stanach (zapisanych w obiekcie GameState). W zaleznosci
od biezacego stanu wykonywany jest odpowiedni proces. Za przejscia miedzy stanami gry
bedzie odpowiadata funkcja handleGameState(), ktéra zostanie wywotana na przyktad po
pobraniu dokumentu. Funkcja ta korzysta z obiektu GameState opisanego wczesniej, a jej kod
jest nastepujacy:

function handleGameState(nextState)

if (nextState !== undefined) {
GameState. current = nextState;

}

switch(GameState. current) {
case GameState.LOADING:
/s
break;
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case GameState.LOADED:
/o
break;

case GameState.TITLESCREEN:
/..
break;

case GameState.PLAYING:
/.
break;

default:
/..
break;

}

Aby zmieni¢ biezacy stan gry, wystarczy przekazac funkcji jedna z wartosci zdefiniowanych
w klasie GameState. Mozemy tez w prosty sposéb dodac¢ nowy stan, na przyklad GameState.
PAUSED, ktéry wstrzymuje wykonywanie gry po wcisnieciu jakiego$ klawisza, np. Esc. Po po-
nownym jego wcisnieciu wystarczy wywola¢ funkcje handleGameState(GameState.PLAYING),
aby wznowi¢ dziatanie gry.

W stanie GameState.LOADING wywolamy funkcje preloadResources(), ktéra tworzy obiekt
klasy ResourcelLoader odpowiedzialny za wstepne zaladowanie wszystkich wymaganych za-
sobéw (obrazkéw i dZwiekéw). Kod funkeji wyglada nastepujaco:

function preloadResources(canvas, callback) {
var ¢ = canvas.getContext('2d');

var rl = new Resourceloader(printProgressBar, callback);

rl.addResource('../img/tile.png’, null, ResourceType.IMAGE);
rl.addResource('../img/ui-icons.png', null, ResourceType.IMAGE);
rl.addResource('../img/spritesheet.png', null, ResourceType.IMAGE);

rl.addResource('../sounds/title.ogg', 'audio/ogg', ResourceType.SOUND);
rl.addResource('../sounds/title.mp3", 'audio/mp3', ResourceType.SOUND);

rl.startPreloading();
printProgressBar();

function printProgressBar() {
var percent = Math.floor((rl.resourcesLoaded * 100) / rl.resources.length);

var cwidth = Math.floor((percent * (canvas.width - 1)) / 100);

c.fillStyle = '#000000" ;
c.fillRect(O, canvas.height - 30, canvas.width, canvas.height);

c.fillStyle = '#FFFFFF';
c.fillRect(1l, canvas.height - 28, cwidth, canvas.height - 6);

}
}

Funkcja wyswietla réwniez pasek postepu, ktéry widac na rysunku 5.2.

Zwro6é uwage, ze nie pobieramy plikéw takich jak cinema.png czy tree.png, ale jeden plik o na-
zwie spritesheet.png. Aby zmniejszy¢ liczbe wysylanych zadar (co jest jednym ze skuteczniej-
szych sposobéw optymalizacji aplikacji internetowych), nie pobieramy kazdego obrazka
z osobna, ale tworzymy z nich arkusz zapisany w jednym pliku, ktéry przekazemy obiektowi
Sprite opisanemu w jednym z poprzednich rozdzialéw.
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Obiektowi klasy Resourceloader przekazujemy réwniez parametr callback, ktéry jest po
prostu wywotaniem funkcji handleGameState(GameState. LOADED). Postuzy ona do przejscia
do nastepnego stanu po zakoriczeniu pobierania zasobéw.

Stan GameState.LOADED bedzie odpowiedzialny za utworzenie obiektu klasy Game oraz wypel-
nienie siatki budynkami, ktére posiada dany uzytkownik. Po zaladowaniu zawartosci siatki
ponownie zostanie wywotana funkcja handleGameState() z parametrem GameState.TITLE-
SCREEN, co spowoduje przejscie do kolejnego stanu gry.

W stanie GameState. TITLESCREEN bedzie wyswietlany ekran tytulowy (na ktéry w naszym
przypadku sklada sie logo gry i tekst ,Kliknij lub dotknij ekran, aby rozpoczac¢ gre”). W tym
samym czasie zostanie dodana funkcja obstugujaca zdarzenie klikniecia (jest ona dezaktywo-
wana po kliknieciu ekranu). Po kliknigciu lub dotknieciu dowolnego obszaru ekranu zostanie
wykonana seria wygaszen obrazu do koloru bialego i wyswietlenie tekstu , To Twoje dzielo!”.
Po odtworzeniu animacji jeszcze raz zostanie wywotana funkcja handleGameState(), by zmie-
ni¢ stan na GameState.PLAYING, co spowoduje wyswietlenie interfejsu uzytkownika gry i siatki
ze wszystkimi budynkami oraz aktywowanie funkcji nastuchujacych zdarzen.

Po zgloszeniu zadania do pliku game.php, ktéry zawiera gléwny kod gry, serwer automatycz-
nie wypelni panel dostepnymi budynkami wraz z okresleniem ich kosztu, generowanych zy-
skéw, czasu itd. Wyglad wypelnionego panelu znajduje sie na rysunku 5.3.

Wybierz budynek:

Budka z lodami (1 x 1)

Zysk: 5 monet co 1800 sekund.
Keszt: 250 monet

Hotel (2 x 2)

Zysk: 30 monet co 3600 sekund.
Koszt: 1000 monet

Kino (2 x 2)

Zysk: 12 monet co 1800 sekund.
Koszt: 500 monet

Drzewo (1 x 1)
Dekoracja (nie generuje zysku)
Keoszi: 20 monet

Rysunek 5.3. Mozliwosci oferowane przez panel budynkdw

Teraz, kiedy sa juz aktywne funkcje nastuchujace zdarzen wejsciowych (takich jak przewija-
nie, wciskanie przycisku myszy i klawiszy), musimy skorzysta¢ z obiektu podobnego do Ga-
meState, ktéry bedzie przechowywal informacje o wybranym narzedziu, by prawidlowo ob-
stugiwac zdarzenie klikniecia:

var Tools = {
current: 4, //Domysine narzedzie

MOVE: O,
ZOOM_IN: 1,
Z0OOM OUT: 2,
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DEMOLISH: 3,
SELECT: 4,
BUILD: 5

}

Dzieki temu po wykryciu klikniecia w obrebie siatki ponizsza funkcja obstugi zdarzenia wy-
kona odpowiednie dziatania:

Game.prototype.handleMouseDown = function(e) {
e.preventDefault();
switch (Tools.current) ({
case Tools.BUILD:
/...
break;
// Pozostale narzedzia...
}
}

Niektére akcje, jak budowanie czy burzenie, wymagaja dostepu do bazy danych, by uaktual-
nic jej stan na serwerze. Obstuga komunikacji z serwerem jest realizowana za pomoca funkgji
zawartych w pliku comm.js:

var SERVER PATH URL = "http://localhost:8080/";

function request(url, callback) {
var req = false;

if (window.XMLHttpRequest) {
try {
req = new XMLHttpRequest();
} catch(e) {
// Nic nie rob
}
}

if (req) {
req.open("GET", url, true);
req.send(null);
req.onreadystatechange = function() ({
switch(req.readyState) {
case 2:
1f (req.status !== 200) {
callback('ERROR");
return;
}
break;
case 4:
callback (req.responseText);
break;
}
}
} else {
// Brak wsparcia dla XMLHttpRequest
callback("ERROR");

}

// Budowanie
function purchase(buildingId, col, row, callback) {
var url = SERVER PATH_URL + ‘'purchase.php’;

url += "?buildingId=" + buildinglId;
url += "&x=" + col;
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url += "&y=" + row;

request(url, callback);

}

// Burzenie
function demolish(col, row) ({
var url = SERVER PATH URL + ‘'demolish.php";

url += "?x=" + col;
url += "&y=" + row;

request(url, callback);

}

// Synchronizacja
function sync() {
var url = SERVER PATH URL + 'sync.php';

request(url, callback);

}

Korzystanie z tych funkdji jest bardzo proste. Aby postawi¢ drzewo (buildingId = 4) w czwar-
tym wierszu i piatej kolumnie, wystarczy wywolaé kod:

purchase(4, 5, 4, function(resp) {

if (resp.substr(0, 3) == 'OK:') {
var buildingInstanceld = resp.substr(3, resp.length);
alert("Budowa zakohnczona powodzeniem. Identyfikator egzemplarza: " +
buildingInstanceId);
} else {

alert("Podczas tworzenia budynku wystapit biad!")
}
s

Jednak przed umozliwieniem postawienia budynku musimy sprawdzié, czy na kliknietym
polu siatki (i wszystkich sasiednich polach) jest wolne miejsce, a wiec czy nie znajduje sie tam
inny budynek lub jego cze$¢ (BuildPortion). Za te operacje odpowiada metoda checkIfTile-
IsBusy() klasy Game:
Game.prototype.checkIfTileIsBusy = function(obj, col, row) {
for (var 1 = (col + 1) - obj.tileWidth; i <= col; i++) {
for (var j = (row + 1) - obj.tileHeight; j <= row; j++) {

if (this.tileMap[i] != undefined && this.tileMap[i]1[j] != null) {
return true;
}

}

return false;

}

Teraz mamy juz wszystkie niezbedne elementy obstugujace zdarzenia, wigc pozostalo jeszcze
uzupelnienie implementacji metody Game.prototype.handleMouseDown:

Game.prototype.handleMouseDown = function(e)
e.preventDefault();

switch (Tools.current) {
case Tools.BUILD:
if (this.buildHelper.current != null) {
var pos = this.translatePixelsToMatrix(e.clientX, e.clientY);

16 | Rozdziat5. Niech Swiat pozna Twoja gre!

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



// Czy w siatce mozemy umiescic element?
if (!this.checkIfTileIsBusy(this.buildHelper.current, pos.col, pos.row)) {

var obj = this.buildHelper.current;
var t = this;

var processResponse = function(resp)
if (resp.substr(0, 3) == 'OK:') {
var buildingInstanceld = resp.substr(3, resp.length);
for (var i = (pos.col + 1) - obj.tileWidth; 1 <= pos.col; i++) {
for (var j = (pos.row + 1) - obj.tileHeight; j <= pos.row; j++) {
t.tileMap[i] = (t.tileMap[i] == undefined) ? [] :
t.tileMap[i];
t.tileMap[11[j] = (i === pos.col && j === pos.row) ? obj
new BuildingPortion(obj.buildingTypeId, 1, j);

}
}
} else {
alert("Podczas tworzenia budynku wystapit btad!")
}
t.draw();
}
purchase(obj.buildingTypeld, pos.col, pos.row, processResponse);
} else {
alert("W tej lokalizacji nie mozna umiesci¢ budynku");
}
}
break;

case Tools.MOVE:
this.dragHelper.active = true;
this.dragHelper.x = e.clientX;
this.dragHelper.y = e.clientY;
break;

case Tools.ZOOM IN:
this.zoomIn();
break;

case Tools.ZOOM OUT:
this.zoomOut()
break;

case Tools.DEMOLISH:
var pos = this.translatePixelsToMatrix(e.clientX, e.clientY);

1f (this.tileMap[pos.col] != undefined && this.tileMap[pos.col]l[pos.row] !=
undefined) {
var obj = this.tileMapl[pos.coll[pos.row];

// To nie jest budynek, tylko jego czes¢. Pobierz referencje do oryginalnego budynku.
if (obj instanceof BuildingPortion) ({

pos.col += obj.x;

pos.row += obj.y;

obj = this.tileMap[pos.col][pos.row];
}

var t = this;
var processResponse = function(resp) ({
if (resp.substr(0, 2) == 'OK") {
// Sprawdz sqsiednie pola i usun rowniez czesci budynku.
for (var 1 = (pos.col + 1) - obj.tileWidth; 1 <= pos.col; i++) {
for (var j = (pos.row + 1) - obj.tileHeight; j <= pos.row; j++) {
t.tileMap[11[j] = null;
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}
}
} else {
alert("Podczas usuwania budynku wystapit problem!");

}

t.draw();
}

demolish(pos.col, pos.row, processResponse)

}

break;

}

this.draw();
}

Mimo Zze mozemy juz budowac i burzy¢ budynki (co jest realizowane poprzez dodawanie lub
usuwanie egzemplarzy budynku w bazie danych), stan konta w ogoéle si¢ nie zmienia. Aby
rozwigzad ten problem, zaimplementujemy funkcje refresh(), ktéra bedzie wywolywana co
15 sekund, a jej zadaniem bedzie aktualizowanie stanu konta. Plik sync.php po stronie serwe-
ra bedzie réwniez odpowiadat za obliczanie biezacego zysku generowanego przez budynki:

function refresh() {
var processResponse = function(resp) ({

if (resp.substr(O, 5) == "ERROR') {
alert("Podczas préby zsynchronizowania serwisu wystgpit biad.");
} else {

var balanceContainer = document.getElementById( 'balance');

var currBalance = parselInt(balanceContainer.innerHTML);
var balance = parseInt(resp.substr(3, resp.length));
balanceContainer.innerHTML = balance;

}

sync(processResponse);

setTimeout(function() {
refresh(ui);

}, 15000);

}
Aktualny wyglad ekranu gry zostal przedstawiony na rysunku 5.4.

Ostatni szlif

Dzieki kosmetycznym poprawkom produkt (w naszym przypadku gra) zyskuje swéj niepo-
wtarzalny charakter. Chociaz w tej chwili gra jest w pelni funkcjonalna, nie wyréznia sie ni-
czym szczegllnym, moze by¢ nuzaca i nieciekawa.

Jednym z mozliwych rozwigzan tego problemu jest sprawienie, by gra miala w sobie wiecej
zycia, poprzez wprowadzenie dynamicznych obiektéw poruszajacych sie po miescie lub po-
nad nim, jak na przyklad chmur. Do ich wyswietlenia zamiast obiektu canvas (co wigzatoby
sie z koniecznoscia ciaglego przerysowywania calej planszy przy kazdym ruchu takiego obiek-
tu) uzyjemy mozliwosci oferowanych przez animacje CSS3.
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* Tourist Resort - Mozilla Firefox XK

- 15600 monet N 3 . 12 b i le_vbielz budynek:

Budka z lodami (1 x 1)
Zysk: 5 monet co 1800 sekund.
Koszt: 250 monet

Hotel (2 x 2)
Zysk: 30 monet co 3600 sekund.
Koszt: 1000 monet

Kino(2x 2)
Zysk: 12 monet co 1800 sekund.
Koszt: 500 monet

Drzewo (1 x 1)

Dekoracia (nic generuje zysku)
Koszt: 20 monet

“EBeaaox

Rysunek 5.4. Dziatajgca gra

Animacje CSS3 pozwalaja na modyfikowanie jednej lub wielu wlasciwosci CSS przez okreslo-
na liczbe klatek kluczowych:

@moveToRight {

0% {

left: Opx
50% {

left: 100px
}
100% {

left: 200px
}

}

Po zdefiniowaniu klatek kluczowych animacji (w tym przypadku animowany element rozpo-
czyna ruch w pozycji left: Opx i dociera do pozycji left: 200px) musimy zajac¢ si¢ innymi
wiasciwosciami, takimi jak:
 animation-timing-function — steruje sposobem przechodzenia do nastepnej klatki klu-
czowej. Dostepne wartosci to: ease, linear, ease-in, ease-out, ease-in-out, cubic-
-bezier(liczba, liczba, liczba, liczba).

e animation-name — okresla nazwe animacji (w tym przypadku bedzie to moveToRight).

e animation-duration — definiuje dlugos¢ trwania calej animagji.
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e animation-iteration-count — okresla liczbe powtérzen animacji; jako wartos$¢ przyj-
muje liczbe catkowita lub stala infinite.

e animation-direction — pozwala na zdefiniowanie ,kierunku” animacji. Dopuszczalne
wartosci to: normal (animuje od klatki kluczowej 0 do 100) i alternate (animuje od klat-
ki kluczowej 100 do 0).

Pelng liste wlasciwosci mozesz znaleZé w roboczej wersji specyfikacji W3C pod adresem http://
www.w3.0rg/TR/css3-animations/.

W naszym przypadku animacja zawsze bedzie wyswietlana w tym samym polozeniu. Ten sam
efekt mozna w prosty sposéb uzyskac za pomocg skryptu JavaScript i zmiennych o losowych
warto$ciach lub wartosciach uwzgledniajacych biezace polozenie siatki:

@-webkit-keyframes moveFromLeftToRight {
0% {
-webkit-transform: translateX(-5000px) translateY(50px) translateZ(Opx);

}
50% {
-webkit-transform: translateX(Opx) translateY(50px) translateZ(Opx);

}
100% {
-webkit-transform: translateX(5000px) translateY(50px) translateZ(Opx);
}
}

@-moz-keyframes moveFromLeftToRight ¢
0% {
-moz-transform: translateX(-5000px) translateY(50px);

}
50% {
-moz-transform: translateX(Opx) translateY(50px);

}
100% {
-moz-transform: translateX(5000px) translateY(50px);
}
}

@-ms-keyframes moveFromLeftToRight {
0% {
-ms-transform: translateX(-5000px) translateY(50px);

}
50% {
-ms-transform: translateX(Opx) translateY(50px);

}
100% {
-ms-transform: translateX(5000px) translateY(50px);
}
}

@-o-keyframes moveFromLeftToRight {
0% {
-o-transform: translateX(-5000px) translateY(50px);

}
50% {
-o-transform: translateX(Opx) translateY(50px);

}
100% {

-o-transform: translateX(5000px) translateY(50px);
}
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@keyframes moveFromLeftToRight {
0% {
transform: translateX(-5000px) translateY(50px);
}

50% {
transform: translateX(Opx) translateY(50px);

}
100% {

transform: translateX(5000px) translateY(50px);
}

}

div.cloud {
position: absolute;
top: Opx;
left: Opx;
z-1index: 500;
background: transparent url(../../img/spritesheet.png) no-repeat 10px 257px;
width: 566px;
height: 243px;

pointer-events: none;

-webkit-animation-timing-function: linear;
-webkit-animation-name: moveFromLeftToRight;
-webkit-animation-duration: 2s;
-webkit-animation-iteration-count: infinite;
-webkit-animation-direction: alternate;

-moz-animation-timing-function: linear;
-moz-animation-name: moveFromLeftToRight;
-moz-animation-duration: 60s;
-moz-animation-iteration-count: infinite;
-moz-animation-direction: alternate;

-ms-animation-timing-function: linear;
-ms-animation-name: moveFromLeftToRight;
-ms-animation-duration: 60s;
-ms-animation-iteration-count: infinite;
-ms-animation-direction: alternate;
-o-animation-timing-function: linear;
-o-animation-name: moveFromLeftToRight;
-o-animation-duration: 60s;
-o-animation-iteration-count: infinite;
-o-animation-direction: alternate;
animation-timing-function: linear;
animation-name: moveFromLeftToRight;
animation-duration: 60s;
animation-iteration-count: infinite;
animation-direction: alternate;

}
Osiaga sie dzieki temu efekt przedstawiony na rysunku 5.5.

Kolejnym efektownym dodatkiem ozywiajacym gre moze by¢ dodanie cieni. Istnieje kilka tech-
nik i algorytméw generujacych cienie na dwuwymiarowej scenie. W wigkszosci wymagaja
one jednego lub kilku Zrédet swiatla, a to wigze sie¢ z wykonaniem wielu obliczer\, zwlaszcza
jesli mamy do czynienia z wieloma obiektami (a tak jest w naszym przypadku,).

Poniewaz obiekty przez wiekszos¢ czasu sa nieruchome, mozemy zastosowac jedno z dwéch
ponizszych rozwigzan:
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e Tourist Resort - Mozilla Firefox XK

SIE VSl | | Tourist Resort
Stan konta: 15600 monet B i Wybierz budynek:
{ > Budka z lodami (1 x 1)

Zysk: 5 monet co 1800 sekund.
Koszt: 250 monet

Hotel (2 x 2)
Zysk: 30 monet co 3600 sekund.
Koszt: 1000 monet

Kino (2 x 2)
Zysk: 12 monet co 1800 sekund.
Koszt: 500 monet

Drzewo (1 x 1)
Dekoracija (nie generuje zysku)
Koszt: 20 monet

xEa@lnx

Rysunek 5.5. Chmury przelatujgce nad miastem

 rysowanie tekstury cienia dla kazdego budynku z osobna,

o dynamiczne i samoczynne generowanie cienia.

Zastosujemy drugie podejscie, poniewaz pozwala na zdefiniowanie ,, udawanego” Zrédla swia-
tla oraz dynamiczne sterowanie intensywnoscia cienia.

Ta metoda polega na narysowaniu zarysu oryginalnego budynku, wykrzywieniu go i obréce-
niu oraz zredukowaniu stopnia krycia (czyli zwigkszeniu przezroczystosci). Jezeli rysujemy
tekstury przy $wietle padajacym na przyklad z poludniowego wschodu, cienie powinny by¢
rzucane w kierunku péinocnego zachodu. Jesli $wiatlo pada z poludniowego zachodu, cienie
s rzucane w kierunku péinocnego wschodu itd. Rysunek 5.6 powinien wiele w tym wzgle-
dzie wyjasnic.

Aby zaimplementowac ten mechanizm, musimy skorzysta¢ z dwéch funkcji obiektu canvas,
z ktérymi si¢ juz zetkneliSmy: getImageData() i putImageData(). Calg funkcjonalnosé za-
mkniemy w klasie Sprite.

Musimy zaczaé od zmodyfikowania klasy Sprite i dodania pustej wlasciwosci:
this.shadow = null;
Nastepnie zmodyfikujemy metode draw(), by przyjmowata opcjonalny parametr drawShadow,

czyli wartosc¢ logiczna okreslajaca, czy do rysowanego wlasnie duszka doda¢ cieri. Niewielka
dodatkowa procedura sprawdzi, czy this.shadow jest null, i wykona wszystkie niezbedne
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Oryginat

Cien rzucany w kierunku
pdtnocnego zachodu
oryginalnej tekstury

Zarys

Potaczenie

Zrodto $wiatta padajace
2 goryz kierunku
potudniowego wschodu

Rysunek 5.6. Dodawanie cienia do budynku

operacje przeksztalcajace obraz na tablice obrazéw, ktdre zostana przekazane metodzie put-
ImageData(). Wynik jest zapisywany we wilasciwosci this. shadow, tak by nastepnym razem
nie trzeba bylo powtérnie przeprowadzac wszystkich operacji zwiazanych z przygotowaniem
obrazu. Takie podejScie moze nie jest tak efektywne jak przygotowanie gotowych obrazéw
cieni, jednak daje znacznie wigkszg kontrole i jest bardziej elastyczne:

1f (this.shown) {

if (drawShadow !== undefined && drawShadow) {

if (this.shadow === null) { //Cieh nie zostal jeszcze utworzony

var sCnv = document.createElement("canvas");

var sCtx = sCnv.getContext("2d");

sCnv.width = this.width;
sCnv.height = this.height;

sCtx.drawImage(this.spritesheet,
this.offsetX,
this.offsety,
this.width,
this.height,
o,
o,
this.width * this.zoomLevel,
this.height * this.zoomLevel);

var idata = sCtx.getImageData(O, O, sCnv.width, sCnv.height);

for (var 1 = 0, len = idata.data.length; 1 < len; 1 += 4) {

idata.datali] = O; /R
idata.data[i + 1] = 0; /G
idata.data[i + 2] = 0; /B

Kup ksigzke
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}

sCtx.clearRect(0, 0, sCnv.width, sCnv.height);
sCtx.putImageData(idata, 0, 0);

this.shadow = sCtx;

}

c.save();

c.globalAlpha = 0.1;

var sw = this.width * this.zoomlLevel;

var sh = this.height * this.zoomLevel;

c.drawImage(this.shadow.canvas, this.posX, this.posY - sh, sw, sh * 2)
c.restore();

}

c.drawImage(this.spritesheet,
this.offsetX,
this.offsety,
this.width,
this.height,
this.posX,
this.posY,
this.width * this.zoomlLevel,
this.height * this.zoomlLevel);

}

Efekt konicowy zostal przedstawiony na rysunku 5.7.

Tourist Resort - Mozilla Firefox [ XX~

|| Tourist Resort

Wybierz budynek:

Budka z lodami (1 x 1)
Zysk: 5 monet co 1800 sekund.
Koszt: 250 monet

Hotel (2 x 2)
Zysk: 30 monet co 3600 sekund.
Koszt: 1000 monet

Kino (2 x 2)
Zysk: 12 monet co 1800 sekund.
Koszt: 500 monet

Drzewo (1 x 1)
Dekoracja (nie generuje zysku)
Koszt: 20 monet

Rysunek 5.7. Drzewa rzucajg cieri
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Gra trafia do spotecznosci — integracja z Facebookiem

Integracja gry z Facebookiem jest prosta — wystarczy wypehic kilka formularzy i doda¢ tro-
che kodu. Przede wszystkim musisz utworzyé nowa aplikacje w serwisie Facebook. W tym
celu przejdz na strone http://www.facebook.com/developers/ i kliknij przycisk Utwdrz aplikacje’.
Zostanie wyswietlony kreator Nowa aplikacja, za pomoca ktérego mozesz zintegrowac gre
z Facebookiem.

W pierwszym oknie kreatora (patrz rysunek 5.8) w polu App Display Name (wy$wietlana na-
zwa aplikacji) musisz podaé nazwe aplikacji (moze by¢é dowolna, ale weZ pod uwage, zZe to
ona bedzie wyswietlana uzytkownikom), zgodzi¢ sie z warunkami korzystania z platformy
i klikna¢ przycisk Kontynuuja. Ja nazwalem aplikacje Tourist Resort. MozZesz ja nazwac¢ tak sa-
mo, bo nazwa aplikacji nie musi by¢ unikalna.

Nowa aplikacja a8

App Display Name: [?]

App Namespace: [?] You can update this later
Akceptuje Facebook Platform Policies.

Famigtaj, Ze nazwa aplikacji nie moze zawierac znakow handlowych Facebooka lub jej nazwa nie
moize sugerowac, Ze aplikacja zostata utworzona przez Facebooka.

Rysunek 5.8. Tworzenie aplikacji w Facebooku

Kolejnym krokiem (przedstawionym na rysunku 5.9) jest weryfikacja za pomoca mechanizmu
zabezpieczajacego CAPTCHA.

Wymagana kontrola bezpieczenstwa
Mechanizm zabezpieczajacy

Wpisz dwa ponizsze stowa, rozdzielajac je spacja.
Mie mozesz odczytad ponizszych stow? Wyprdbuj inne stowo lub zabezpieczenie dzwiekowe.

thadien your

Masz tego dos¢? Zweryfikuj swoje konto

Tekst w ramce: | Co to jest?

il

Rysunek 5.9. Kolejny krok — CAPTCHA

2 Aby utworzy¢ aplikacje, trzeba oczywiscie mie¢ aktywne konto na Facebooku — przyp. thum.

® W oknie kreatora znajduje sie jeszcze jedno pole — App Namespace. Jego znacznie zostanie wyjasnione w dal-
szej czesci rozdzialu — przyp. thum.
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Po kliknieciu przycisku Wyslij, w zaleznosci od ustawieni konta i lokalizacji, moze by¢ wyma-
gane przeprowadzenie dodatkowej weryfikacji konta za pomoca numeru telefonu lub karty
kredytowej.

Po zakoriczeniu tego etapu zostanie wyswietlona strona zarzadzania aplikacja, na ktdérej mo-
zesz zmodyfikowad informacje kontaktowe, nazwe aplikadji, jej opis, logo, jezyk i wiele innych
szczegOow.

Aplikacje mozemy zintegrowac z platforma Facebook, wyswietlajac ja na stronie serwisu lub
tworzac odrebng aplikacje stosujaca schemat uwierzytelniania Facebook Connect. Oméwienie
wszystkich dostepnych sposobéw uwierzytelniania wykracza poza ramy ksigzki, wiec skupi-
my sie na sposobie wyswietlania gry w obrebie strony Facebooka.

Umieszczenie zewnetrznej strony wewnatrz serwisu jest mozliwe dzigki stosowanemu w Fa-
cebooku elementowi canvas (ktéry nie ma nic wspélnego z ptétnem z HTMLS5). Jest to po pro-
stu ptywajaca ramka (iframe) o szerokosci 765 pikseli, do ktdrej jest tadowana strona aplika-
¢ji wraz z parametrami umozliwiajacymi zainicjowanie schematu uwierzytelniania OAuth 2.0,
dostepnego z poziomu serwera lub klienta (za pomocq JavaScript i XBFML).

WA

Skupiamy sie tutaj na rozwigzaniu realizowanym po stronie serwera. Wiecej na te-
mat réznych sposobéw uwierzytelniania dostepnych na platformie Facebook mozna
znaleZ¢ na stronie http://developers.facebook.com/docs/authentication/.

Aby zaimplementowac stosowany przez nas schemat uwierzytelniania po stronie serwera, na
stronie zarzadzania aplikacjq musisz kliknac link Basic (podstawowe) znajdujacy si¢ w menu
Ustawienia. Na gorze strony sa wyswietlane informacje przedstawione na rysunku 5.10.

Tourist Resort

App ID: 168711309887411
App Secret 39b8d839876ed F=—m i 7 (reset)

(edit icon)

Rysunek 5.10. Kluczowe informacje dla aplikacji

Zanotuj dane z pdl App ID (identyfikator) oraz App Secret (tajny kod; na rysunku jest czescio-
wo zamazany) i pobierz oficjalne SDK Facebooka dla PHP: https://github.com/facebook/php-sdk/.

Na stronie podstawowych ustawieni aplikacji (Ustawienia/Basic) musimy wypelni¢ dwa dodat-
kowe pola:

o App Namespace (przestrzeni nazwy aplikacji) — adres w ramach serwisu Facebook, pod
ktérym uzytkownicy beda widzieé aplikacje. Ustalony tu adres jest wyswietlany w innych
miejscach jako Canvas Page (strona piétna).

o Canvas URL (URL piétna) i Secure Canvas URL (bezpieczny URL ptétna)* w sekcji App on
Facebook (aplikacja na Facebooku) — rzeczywisty adres, pod ktérym znajduje sie aplikacja.

Panel z przykladowymi danymi zostal przedstawiony na rysunku 5.11.

‘od1 paZdziernika 2011 roku trzeba podac adres bezpiecznej strony HTTPS — przyp. thum.
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Qﬁ App on Facebook

Canvas URL: http:/ fwww.przyklad.com/tourist-resort/
Secure Canvas URL: https:/ f'www.przyklad.com/tourist-resort/
Canvas Page: http:/ /apps.facebook.com/tourist_resort

Rysunek 5.11. Definiowanie elementu canvas

W skrécie — gdy uzytkownik przejdzie na strone http://apps.facebook.com/tourist-resort, Face-
book automatycznie wywola adres podany w polu Canvas URL i przekaze kilka parametréw
ulatwiajacych uwierzytelnianie.

Nastepnie musimy dotaczy¢ pliki z API Facebooka oraz utworzy¢ nowy obiekt Facebook, ko-
rzystajac z przypisanego do aplikacji identyfikatora i tajnego kodu. Dzieki temu uzyskamy
dostep do informacji o uzytkowniku:

<?php
require 'facebook/src/facebook.php';

$fb = new Facebook(array(
‘appld' => ‘'identyfikator aplikacji’,
‘secret' => 'tajny kod aplikacji’,
)5

$user = $fb->getUser();

echo '<pre>';

print_r($user);

echo '</pre>';
7>

Jesli uzytkownik nie jest zalogowany lub nie zostat jeszcze uwierzytelniony w aplikacji, war-
tos¢ zmiennej $value jest réwna 0. Lepszym sposobem wykrycia tej sytuacji jest zastosowa-
nie podejscia, ktére mozna znalezé w przykltadowym pliku example.php dotaczonym do SDK
Facebooka dla PHP:
<7php
if ($user) {
try {
$user profile = $fb->api('/me');
} catch (FacebookApiException $e) {
$user = null;
}
}

7>
W bloku try do zmiennej $user_profile jest przypisywany wynik wywolania $fb->api('/me"),
ktéry wysyla zapytanie o wlasne konto uzytkownika do Graph API Facebooka (wigcej na ten
temat mozesz znaleZ¢ na stronie http://developers.facebook.com/docs/reference/api/). Jesli operacja
sie nie powiedzie, wyrzucany jest wyjatek.

Aby umozliwi¢ zarejestrowanie sie uzytkownika w aplikacji, musisz doda¢ ponizszy kod:
<?php
$loginUrl = $fb->getLoginUrl();
7>

<a href="<?=$loginUrl?>">Zarejestruj sie</a>
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Po kliknieciu linku Zarejestruj si¢ zostanie wyswietlone okno autoryzacji Facebooka, przedsta-
wione na rysunku 5.12.

Tourist Resort

Loguj ied likacji Tourist R t jako L l.
ogujesz sie do aplikacji Tourist Resort jako 0 Zalogowanie sie nic spowoduje
dodania aktywnosci tej aplikacji

do Facebooka.

[-WEIGL TR | Anuluj

Rysunek 5.12. Wyrazenie zgody na dostegp do danych

Jedli uzytkownik zgodzi si¢ na udostepnienie danych, strona zostanie przeltadowana i tym
razem w zmiennej $user znajdzie si¢ identyfikator uzytkownika Facebooka, a w zmiennej
$user profile — odpowiedZ na zapytanie o wiasne konto (/me) skierowane do Graph API,
zwrécona w postaci obiektu JSON.

Facebook domyslnie pyta jedynie o , podstawowe informacje” o uzytkowniku, do ktérych za-
liczajq sie: imie, nazwisko, identyfikator, lokalizacja, zainteresowania, ple¢ itd. Jesli chcemy
poprosi¢ o dodatkowe zezwolenia, by na przyklad mie¢ dostep do adresu e-mail i znajomych
oraz moéc publikowac komunikaty, musimy zmodyfikowac¢ wywolanie $fb->getLoginUrl()
W nastepujacy sposéb:

<?php

$loginUrl = $fb->getlLoginUrl(array(

“scope" => "email, publish stream, friends about me"
));

7>

WA

Pelng liste zezwolerh mozesz znaleZ¢ pod adresem http://developers.facebook.com/docs/
authentication/permissions/.

Po zmodyfikowaniu zezwoleri okno uwierzytelniania wyglada jak na rysunku 5.13.

Jesli uzytkownik zgodzi sie na udostepnienie tych danych, zmienna $user profile bedzie za-
wierala réwnieZ adres e-mail, z ktérego mozemy skorzysta¢ do automatycznego rejestrowania
uzytkownika we wlasnej bazie danych.

Skoro mamy dostep do wszystkich informacji, mozemy w bazie danych naszej gry zastoso-
wac ten sam identyfikator uzytkownika co na Facebooku. Dzieki temu mozemy automatycz-
nie zalogowac uzytkownikéw przechodzacych do naszej gry bezposrednio z Facebooka.
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Tourist Resort

Tourist Resort wymaga:
= Twdj adres e-mail (@ = )
= Dpisy znajomych

zalogu s

Rysunek 5.13. Wyrazenie zgody na dostegp do dodatkowych danych

Wiecej informacji na temat tworzenia aplikacji dla Facebooka mozesz znaleZ¢ na stronie http://
developers.facebook.com/docs/quides/canvas/.
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1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strong WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz sig wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWHTZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Programowanie

O’REILLY"

Tworzenie izometrycznych
gier spolecznoéciowych
w HTML5, CSS3 i JavaScript

Masz konto na Facebooku? Pewnie, ze tak — wszyscy maja! Musiales
wiec zauwazyc gry dostepne w rym serwisie. Moze nie oszalamiaja
fotorealistyczna grafika i superdynamiczna akcja. maja jednak to
cos. Nazywa sie to grywalnosc. Frajdy ze wspolzawodniczenin nie
da sie niczym zastapic. Popularnosc tego typu gier gwaltow nie rosnie,
a firma, ktora wyprodukowala prawdopodaobnie najbardziej znana z nich
— Farmville — wlasnie wechodzi na gielde!
Dzieki tej ksiaZzce rowniez i Ty bedziesz mogl sprobowac szczescia. W trakcie
lektury dowiesz sie, jak wykorzystac nowosci HITMLS i €853 do osiagniecia
interesujacych efektow, takich jak rzut izometryczny. Ponadto zobaczysz,
iak wzbogacic aplikacje o efekry dzwickowe oraz przygotowac atrakcyjny
interfejs uzytkownika. Wiedza tutaj zawarta pozwoli Ci na przygotownnie
kompletnej gry za pomoca HIMLS, €S53 i JavaScriptu, a nastepnie
zintegrowanie jej 2 Facebookiem. Teraz to, czy zdobedziesz popularnosc
i osingniesz sukces finansowy, zalezy tyvlko i wylacznie od Twojej
pomyslowosci oraz kreatywnosci!

Przygotuj gre, ktora bedzie:

« oparta na nowoczesnych technologiach
e zintegrowana z serwisem Facebook

o dostepna dla setek graczy

¢ zaopatrzona w grafike 3D

« popularnal
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