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ROZDZIA
 5.

Niech �wiat pozna Twoj� gr�!

Stworzy�e� atrakcyjn� gr� z interaktywn� grafik� oraz muzyk�. Teraz wystarczy pokaza	
j� �wiatu. Musisz wi�c umie�ci	 logik� na serwerze, tak by uniemo�liwi	 „grzebanie” w niej
i uchroni	 si� przed spowodowanymi tym uszkodzeniami, a nast�pnie po��czy	 gr� z miej-
scem, gdzie przebywa du�o ludzi, czyli Facebookiem.

Zabezpieczenie przed oszustwami
i operacje na serwerze
Jednym z g�ównych problemów zwi�zanych z grami dzia�aj�cymi online jest skuteczna ochro-
na przed oszustwami. Podobnie jak w przypadku zwyk�ych witryn internetowych, równie�
tu nie mo�emy ufa	 wszystkim u�ytkownikom, wi�c zabezpieczenie aplikacji przed szkodli-
wymi dzia�aniami oraz w�a�ciwa obs�uga niew�a�ciwych danych wej�ciowych i zwracanych
warto�ci powinny mie	 najwy�szy priorytet.

W grach rozpowszechnianych na zasadach open source ryzyko jest nawet wi�ksze, zw�aszcza
je�li zosta�y utworzone w technologiach takich jak JavaScript i HTML, poniewa� �atwo w nich
manipulowa	 zmiennymi (oraz ��daniami POST i GET), a nawet modyfikowa	 kod w kliencie
w czasie dzia�ania aplikacji.

Niestety nie ma idealnego sposobu na wszystkie problemy — w ka�dej grze i aplikacji sprawa
wygl�da troch� inaczej. Mo�na jednak wyró�ni	 dwa kluczowe (ale zwykle ma�o skuteczne)
rozwi�zania, które stosuje si� we wst�pnej fazie projektowania oraz pó�niej, w trakcie progra-
mowania:

� Postaraj si� ju� w projekcie zminimalizowa	 ryzyko pope�nienia oszustwa na poziomie
klienta (przegl�darki internetowej).

� Sprawdzaj wszystkie dane trafiaj�ce do serwera.

W przypadku naszej gry, jak w wi�kszo�ci spo�eczno�ciowych gier strategicznych, musimy
pami�ta	 o kilku sprawach:

� Stan konta w grze ka�dego u�ytkownika powinien by	 zapisany w bazie danych (w polu
lub osobnej tabeli, w zale�no�ci od tego, czy chcemy przechowywa	 informacje o pojedyn-
czych transakcjach), a ka�da operacja sprzeda�y i kupna powinna aktualizowa	 t� warto�	.

� Musimy regularnie synchronizowa	 czas mi�dzy serwerem i klientem.
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� By	 mo�e najistotniejsze (i najskuteczniejsze w walce z oszustwami) jest takie zaprojekto-
wanie gry, by w ka�dej chwili niezawodnie przewidywa	 punktacj� u�ytkownika na ser-
werze, bez konieczno�ci kontaktowania si� z klientem.

Jak to osi�gn�	? Przyjrzyjmy si� poni�szemu scenariuszowi:

Pocz�tkowy stan posiadania u�ytkownika wynosi 2000 z�otych monet, 0 budynków, czas
utworzenia konta równy 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 wy�ej).

U�ytkownik ma do wyboru trzy budynki:

� budk� z lodami za 250 z�otych monet, która co 30 minut przynosi 5 z�otych monet zysku,

� hotel za 1000 z�otych monet przynosz�cy zysk 30 z�otych monet co godzin�,

� kino za 500 z�otych monet, które przynosi zysk 12 z�otych monet co 30 minut.

U�ytkownik zbudowa� budk� z lodami w chwili 1293861660 (1 stycznia 2011 o godzinie 00:01:00,
czyli minut� po utworzeniu konta).

Kolejnym posuni�ciem by�o zbudowanie hotelu (1294084800 — 3 stycznia 2011 o godzinie
14:00:00).

W chwili 1294120800 (4 stycznia 2011 o godzinie 00:00:00) u�ytkownik zbudowa� kino.

W chwili 1294639200 (10 stycznia 2011 o godzinie 00:00:00) u�ytkownik powróci� do gry i po-
stanowi� sprawdzi	 stan konta.

Jednym z mo�liwych rozwi�za� mog�oby by	 zapisywanie informacji o wszystkich budynkach
stawianych przez u�ytkownika i dodanie do stanu konta pola przechowuj�cego dane ostatniej
modyfikacji, w którym zapisany by�by te� czas operacji przegl�dania stanu konta albo kupna
b�d� sprzeda�y budynku. Dzi�ki temu w sytuacji, gdy u�ytkownik chce zobaczy	 stan konta
albo kupi� b�d� sprzeda� jaki� budynek, mo�na wykona	 poni�szy algorytm:

 1. Uaktualnij pole ostatniej modyfikacji bie��cym czasem.

 2. Rozpocznij przegl�danie wszystkich budynków u�ytkownika.

 3. Przelicz ró�nic� (w sekundach) mi�dzy bie��cym czasem a czasem ostatniej modyfikacji
zapisanym w polu u�ytkownika.

 4. Wynik podziel przez liczb� sekund przypadaj�c� na p�atno�ci, a wynik dzielenia zaokr�-
glij w dó�.

 5. Wynik pomnó� przez liczb� z�otych monet otrzymywanych w ka�dej jednostce czasu.

 6. Uaktualnij stan konta, dodaj�c wynik powy�szych operacji.

 7. W zale�no�ci od wykonywanej operacji (wy�wietlanie, budowanie lub sprzedawanie) wy-
�wietl stan konta, dodaj zysk z budynku albo odejmij jego warto�	.

 8. Je�li budynek by� sprzedawany, usu� powi�zanie.

Po zastosowaniu tego algorytmu do powy�szego scenariusza uzyskamy nast�puj�ce efekty:

� W chwili 1293861660 u�ytkownik postanowi� zbudowa	 budk� z lodami. Poniewa� nie
ma innych budynków, wystarczy, �e uaktualnimy konto i czas ostatniej modyfikacji oraz
utworzymy powi�zanie. Czas ostatniej modyfikacji b�dzie równy 1293861660.
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Bie��cy stan konta u�ytkownika wynosi 1750 (2000 – 250).

� W chwili 1294084800 u�ytkownik zbudowa� hotel. Zanim utworzymy nowe powi�zanie
dla hotelu, musimy przeliczy	 stan konta. Wiemy o budowie budki z lodami w chwili
1293861660, wi�c uaktualniamy pole ostatniej modyfikacji na warto�	 1294084800. Aby
obliczy	 dotychczasowy przychód z budki z lodami, wykonujemy nast�puj�c� operacj�:

ró	nicaCzasu = 1294084800  1293861660 = 223140 sekund

Budka generuje zysk 5 z�otych monet co 30 minut (1800 sekund), wi�c musimy obliczy	:
wynik = ró	nicaCzasu / 1800 sekund = 123.97

czyli tylko 123, poniewa� zaokr�glamy w dó�. Nast�pnie wykonujemy operacj�:
wynik = wynik * 5 = 615 z�otych monet

Uaktualniamy stan konta do warto�ci 1750 + 615 = 2365, tworzymy powi�zanie dla hote-
lu (czas ostatniej modyfikacji to 1294084800) i pobieramy nale�no�	 za hotel. Po tych ope-
racjach stan konta u�ytkownika b�dzie wynosi� 1365 (2365 – 1000).

� W chwili 1294120800 u�ytkownik kupuje hotel, wi�c wykonujemy te same operacje co
wcze�niej (tyle �e dla dwóch budynków: budki z lodami i hotelu):

ró	nicaCzasu = 1294120800 – 1294084800 = 36000 sekund

wynikBudkaZLodami = ró	nicaCzasu / 1800 = 20

wynikBudkaZLodami = wynikBudkaZLodami * 5 z�otych monet = 100 z�otych monet

wynikHotel = ró	nicaCzasu / 3600 sekund (jedna godzina) = 10

wynikHotel = wynikHotel * 30 z�otych monet = 300 z�otych monet

stanKonta = stanKonta + wynikHotel + wynikBudkaZLodami = 1765

stanKonta = stanKonta - 500 z�otych monet (op�ata za kino)

Bie��cy stan konta u�ytkownika wynosi teraz 1265.

� W chwili 1294639200 u�ytkownik sprawdza stan konta:
ró	nicaCzasu = 1294639200 - 1294120800 = 518400 sekund

wynikBudkaZLodami = ró	nicaCzasu / 1800 = 288

wynikBudkaZLodami = wynikBudkaZLodami * 5 = 1440 z�otych monet

wynikHotel = ró	nicaCzasu / 3600 sekund (jedna godzina) = 144

wynikHotel = wynikHotel * 30 = 4320 z�otych monet

kinoWynik = ró	nicaCzasu / 1800 = 288

kinoWynik = kinoWynik * 12 = 3456 z�otych monet

stanKonta = stanKonta + kinoWynik + wynikHotel + wynikBudkaZLodami

Oznacza to, �e przewidywany stan konta u�ytkownika 10 stycznia 2011 roku o godzinie
00:00:00 wynosi 10 481.

Chocia� zabezpieczenie kodu aplikacji po stronie klienta przed modyfikacj� jest bardzo trudne,
o ile wr�cz nie niemo�liwe, zastosowanie opisanej wy�ej metody pomaga ustrzec si� przed
szkodliwym dzia�aniem u�ytkowników. Efekt wszelkich zmian jest jedynie lokalny i nie ma
wp�ywu na serwer. Kolejnym przydatnym rozwi�zaniem, które mo�emy zastosowa	, jest me-
chanizm u�ywany przez firm� Zynga w niektórych grach — zamiast automatycznie genero-
wa	 zyski, mo�na zmusi	 u�ytkownika do r�cznego „zbierania” zysków. Je�li na przyk�ad
budynek generuje 500 monet zysku co 30 minut, a u�ytkownik nie gra� przez trzy dni, gdy
w ko�cu zbierze zysk, otrzyma jedynie 500 monet. Aby zaimplementowa	 ten mechanizm,
musimy tylko sprawdzi	, czy ró�nica czasu jest wi�ksza ni� zysk generowany przez budynek.
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Je�li tak, ustawiamy znacznik na warto�	 true. Po r�cznym zebraniu zysku przez u�ytkowni-
ka znacznik musimy ustawi	 na false.

Zrealizowanie oryginalnej metody opisanej wy�ej wymaga zastosowania modelu danych przed-
stawionego na rysunku 5.1.

Rysunek 5.1. Model danych ��cz�cy u�ytkowników z budynkami

Z modelu danych przedstawionego na rysunku 5.1 wynika, �e:

� Ka�dy u�ytkownik (tabela USER) mo�e mie	 zero lub wiele egzemplarzy budynków (tabe-
la BUILDING_INSTANCE).

� Ka�dy egzemplarz budynku musi mie	 dok�adnie jednego u�ytkownika.

� Ka�dy budynek (tabela BUILDING) mo�e mie	 zero lub wiele egzemplarzy.

� Ka�dy egzemplarz budynku musi by	 powi�zany z tylko jednym budynkiem.

W naszej grze zaimplementujemy ten model danych oraz logik� za niego odpowiedzialn� za
pomoc� bazy danych MySQL i j�zyka PHP. W tym celu na swoim komputerze musisz przy-
gotowa	 odpowiednie �rodowisko1, sk�adaj�ce si� z:

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

� J�zyka PHP (http://us.php.net/manual/en/install.php). Aby mo�na by�o korzysta	 z PHP, trzeba
jeszcze zainstalowa	 serwer WWW, taki jak Apache, Lighttpd czy nginx. Instrukcj� insta-
lacji i konfiguracji mo�esz znale�	 na stronie z opisem j�zyka PHP.

Po zainstalowaniu i skonfigurowaniu sk�adników �rodowiska (w��cznie z ustaleniem has�a
dla u�ytkownika root) mo�esz si� po��czy	 z serwerem bazy danych. W tym celu otwórz okno
terminala i wykonaj polecenie:

mysql –hlocalhost –uroot -phas�o

Je�li has�o u�ytkownika root nie zosta�o ustalone, nale�y wykona	 polecenie:
mysql -hlocalhost -uroot

Po po��czeniu z baz� danych pojawi si� znak zach�ty mysql:
$ mysql -uroot -hlocalhost
Welcome to the MySQL monitor. Commands end with ; or \g.
Your MySQL connection id is 816

                                                       
1 Najszybszym i najbardziej niezawodnym sposobem zainstalowania oraz skonfigurowania takiego �rodowiska

jest skorzystanie z gotowych „paczek” zawieraj�cych wszystkie niezb�dne sk�adniki. Dost�pnych jest wiele te-
go typu rozwi�za�, np. wieloplatformowy XAMPP (http://www.apachefriends.org/en/xampp.html) — przyp. t�um.
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Server version: 5.1.45 MySQL Community Server (GPL)

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

mysql>

Na Twoim komputerze mo�e by	 zainstalowana inna wersja serwera MySQL.

Skoro jeste�my ju� po��czeni z serwerem, mo�emy utworzy	 baz� danych dla naszej gry. Wy-
konujemy polecenie:

CREATE DATABASE mygame;

Je�li wszystko zadzia�a prawid�owo, zostanie wy�wietlony komunikat:
mysql> CREATE DATABASE mygame;
Query OK, 1 row affected (0.00 sec)

Przed utworzeniem tabel w bazie danych mygame musimy wskaza	 t� baz� jako aktywn�:
USE mygame;

Je�li nie pojawi� si� �adne b��dy, zostanie wy�wietlony komunikat:
mysql> USE mygame;
Database changed

W kodzie do��czonym do ksi��ki w katalogu server znajdziesz dwa pliki SQL: model-empty.sql
i model-filled.sql. Drugi z nich zapisz w wybranym miejscu na komputerze i przejd� z powrotem
do okna terminala. Wykonaj poni�sze polecenie, podaj�c pe�n� �cie�k� do zapisanego pliku:

source �cie�ka_do_pliku_SQL;

Je�li wszystko zadzia�a prawid�owo, zostanie wy�wietlony komunikat:
mysql> source ~/Projekty/Gra/server/model-filled.sql
Query OK, 0 rows affected (0.00 sec)

Query OK, 0 rows affected (0.00 sec)

Query OK, 0 rows affected (0.00 sec)

Query OK, 4 rows affected (0.05 sec)

Query OK, 0 rows affected (0.05 sec)

Query OK, 0 rows affected (0.07 sec)

Query OK, 0 rows affected (0.00 sec)

Query OK, 0 rows affected (0.10 sec)

Query OK, 0 rows affected (0.09 sec)

mysql>

W bazie danych zostan� utworzone trzy tabele: users, buildings i building_instances. Ta-
bela buildings zostanie równie� wype�niona danymi czterech budynków (z których b�dzie-
my korzysta	 z grze): budki z lodami, hotelu, kina i drzewa.

Aby móc korzysta	 z bazy mygame z poziomu skryptów PHP, musimy utworzy	 u�ytkownika
bazy MySQL, nadaj�c mu prawa do wykonywania operacji SELECT, INSERT, UPDATE i DELETE.
W tym celu wykonujemy polecenia:

CREATE USER 'mygameuser'@'localhost' IDENTIFIED BY 'game123';
GRANT SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE ON mygame.* TO 'mygameuser'@'localhost';
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Podobnie jak poprzednio, teraz tak�e nie powinien si� pojawi	 �aden komunikat o b��dzie:
mysql> CREATE USER 'mygameuser'@'localhost' IDENTIFIED BY 'game123';
Query OK, 0 rows affected (0.09 sec)

mysql> GRANT SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE ON mygame.* TO 'mygameuser'@'localhost';
Query OK, 0 rows affected (0.07 sec)

mysql>

Wi�cej informacji na temat korzystania z bazy danych MySQL mo�esz znale�	 na
stronie http://dev.mysql.com.

W katalogu server w kodzie do��czonym do ksi��ki znajdziesz jeszcze kilka innych katalogów
i plików:

� config.php — zawiera dane wymagane do po��czenia z baz� danych oraz rozmiar siatki.

� classes/class.dbutil.php — jest to prosta klasa narz�dziowa dla bazy MySQL.

� classes/class.users.php — odpowiada za obs�ug� operacji zwi�zanych z u�ytkownikami.

� classes/class.buildings.php — odpowiada za obs�ug� operacji zwi�zanych z budynkami.

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

� classes/class.user.php — zawiera klas� user.

� classes/class.building.php — zawiera klas� building.

� classes/class.buildingInstance.php — zawiera klas� buildingInstance.

� test-database.php — jest to przydatny skrypt ��cz�cy si� z baz� danych i testuj�cy mo�liwo-
�ci zapisywania, pobierania i usuwania danych.

� registration.php — jest to skrypt ilustruj�cy sposób rejestracji nowych u�ytkowników z wy-
korzystaniem wcze�niej wymienionych klas.

� authentication.php — jest to skrypt ilustruj�cy sposób uwierzytelniania u�ytkowników oraz
inicjowania sesji z wykorzystaniem wcze�niej wymienionych klas.

Ostatnia prosta
W poprzednim podrozdziale omówili�my sprawy zwi�zane z implementacj� skryptów dzia�a-
j�cych po stronie serwera oraz ze struktur� bazy danych. Teraz postaramy si� po��czy	 wst�p-
nie opracowan� gr� ze skryptami na serwerze, tak by by�a mo�liwa rejestracja u�ytkowników,
ich uwierzytelnianie, a tak�e by warto�ci wy�wietlane w panelu ze stanem posiadania u�yt-
kownika odpowiada�y rzeczywistym danym zapisanym w bazie danych.

Struktura plików i katalogów ca�ej aplikacji wygl�da nast�puj�co:

� index.php — zawiera g�ówn� stron�; obs�uguje uwierzytelnianie i rejestracj� u�ytkowników.

� game.php — zawiera skrypt gry. Je�li sesja nie jest aktywna, u�ytkownik zostanie przekie-
rowany z powrotem na g�ówn� stron� w celu rejestracji lub uwierzytelnienia. Kod z tego
pliku jest podobny do tego z przyk�adu 3.1, ale zawiera modyfikacje zwi�zane z wy�wie-
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tlaniem rzeczywistych warto�ci w panelu; dodatkowo kod JavaScript jest podzielony na
kilka plików, aby �atwiej nim zarz�dza	.

� async/ — zawiera skrypty PHP odpowiedzialne za obs�ug� asynchronicznych wywo�a� ge-
nerowanych z poziomu kodu JavaScript za pomoc� XMLHttpRequest (technologia AJAX).

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

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

Skrypt game.php, poza przypisywaniem rzeczywistych warto�ci do wszystkich pól, wykonu-
je jeszcze dodatkowe operacje wi���ce egzemplarze budynków z bie��cym u�ytkownikiem
oraz automatycznie wype�nia macierz tileMap budynkami nale��cymi do u�ytkownika. Plik
index.php zosta� uzupe�niony o kod umieszczaj�cy na siatce drzewa w losowym uk�adzie (10%
pól siatki zostaje wype�nionych drzewami).

Za tworzenie egzemplarzy budynków na siatce odpowiada funkcja initializeGrid(), która
korzysta z tablicy PHP zawieraj�cej egzemplarze budynków oraz macierzy tileMap znajdu-
j�cej si� w kodzie JavaScript. Takie rozwi�zanie jest dobre, pod warunkiem �e u�ytkownik nie
zape�ni wszystkich pól siatki budynkami (co jest raczej niemo�liwe, bior�c pod uwag� fakt, �e
siatka ma 62 500 pól). Alternatywnym rozwi�zaniem by�oby utworzenie identycznej macie-
rzy tileMap w PHP, zakodowanie jej do postaci JSON, a nast�pnie wype�nienie oryginalnej
macierzy tileMap (w kodzie JavaScript) zdekodowanymi danymi z JSON. Takie rozwi�zanie
ma jednak pewn� wad� — jest ma�o wydajne, poniewa� dekodowanie du�ych obiektów JSON
w skrypcie JavaScript mocno obci��a przegl�dark�.

Je�li w swoim projekcie chcesz wykorzysta	 wi�ksz� siatk�, mo�esz zmodyfikowa	
procedur� �aduj�c�, tak by pobiera�a w danej chwili tylko wybrany fragment siatki,
a pozosta�e fragmenty pobiera�a dynamicznie tylko wtedy, gdy s� potrzebne (czyli
podczas przewijania). W omawianym tu przyk�adzie nie zastosowali�my takiego roz-
wi�zania, poniewa� urz�dzenia przeno�ne charakteryzuj� si� zwykle wysok� prze-
pustowo�ci�, ale bardzo du�ymi opó�nieniami (zw�aszcza w przypadku po��cze� 3G).
Wynika st�d, �e lepiej pobra	 wszystko za jednym razem, a nie wykonywa	 wiele ��-
da� pobieraj�cych ma�e fragmenty danych.

Zmodyfikujemy równie� nieco klas� Game, aby siatka nie by�a wy�wietlana bezpo�rednio po
jej utworzeniu. W tym celu trzeba usun�	 dwa ostatnie wiersze konstruktora klasy Game:

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

Kolejn� spraw�, któr� si� zajmiemy, jest ekran tytu�owy z jednego z pierwszych przyk�adów.
Zmodyfikujemy go tak, by wy�wietla� si� podczas �adowania strony game.php. Dodanie tego
ekranu wymaga u�ycia obiektu, który b�dzie przechowywa� informacj� o bie��cym stanie gry
(LOADING, LOADED, PLAYING). Z tego wzgl�du musimy utworzy	 obiekt GameState (dost�pny
globalnie):

var GameState = {
   _current: null,
   LOADING: 0,
   LOADED: 1,
   TITLESCREEN: 2,
   PLAYING: 3
}
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Dzi�ki temu, w zale�no�ci od bie��cego stanu gry ustawionego w polu GameState._current,
niektóre obiekty i zdarzenia b�d� dzia�a�y w ró�ny sposób. Na przyk�ad klikni�cie tytu�owe-
go ekranu, gdy pole GameState._current jest ustawione na GameState.LOADING, nie powinno
wygenerowa	 �adnego zdarzenia. Je�li jednak stan gry jest ustawiony na GameState.TITLE-
SCREEN, klikni�cie okna powinno spowodowa	 rozpocz�cie gry.

Ekran tytu�owy b�dzie wy�wietlany podczas wst�pnego �adowania w tle zasobów gry, takich
jak obrazki i d�wi�ki. W tym celu skorzystamy z obiektu ResourceLoader, który b�dzie odpo-
wiada� za pobranie wszystkich plików przed ich u�yciem.

Kod klasy ResourceLoader znajduje si� w pliku resourceLoader.js:
// Klasa ResourceLoader

var ResourceType = {
   IMAGE: 0,
   SOUND: 1
}

function ResourceLoader(onPartial, onComplete) {
   this.resources = [];
   this.resourcesLoaded = 0;

   if (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
   };

   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.addEventListener('load', function() { rl.onResourceLoaded(); }, false);
            break;
         case ResourceType.SOUND:
            var a = new Audio();

            // Pobiera tylko te pliki d�wi�kowe, które mo�na odtworzy�.
            if (a.canPlayType(this.resources[i].fileType) === "maybe" ||
               a.canPlayType(this.resources[i].fileType) === "probably") {

               a.src = this.resources[i].filePath;
               a.type = this.resources[i].fileType;
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               var rl = this;
               a.addEventListener('canplaythrough', function() {
                  a.removeEventListener('canplaythrough', arguments.callee, false);
                  rl.onResourceLoaded();
               }, false);
            } else {
               // Nie mo�na odtworzy� d�wi�ku. Zak�adamy, �e zasób zosta� pobrany.
               this.onResourceLoaded();
            }

            break;
      }
   }
}

ResourceLoader.prototype.onResourceLoaded = function() {
   this.resourcesLoaded++;

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

   if (this.resourcesLoaded == this.resources.length) {
      if (this.onComplete != undefined) {
         this.onComplete();
      }
   }

   return;
}

ResourceLoader.prototype.isLoadComplete = function() {
   if (this.resources.length == this.resourcesLoaded) {
      return true;
   }

   return false;
}

Z klasy ResourceLoader mo�emy skorzysta	 w nast�puj�cy sposób:
var rl = new ResourceLoader();

rl.addResource('image1.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 wywo�aniu metody startPreloading() klasy ResourceLoader mamy dost�p do dwóch
bardzo u�ytecznych w�a�ciwo�ci:

� instancja_klasy_ResourceLoader.resources.length — zwraca liczb� dodanych za-
sobów.

� instancja_klasy_ResourceLoader.resourcesLoaded — okre�la liczb� ju� pobranych
zasobów.

Wykorzystuj�c obie w�a�ciwo�ci, mo�emy obliczy	 stan pobierania zasobów wyra�ony w pro-
centach:
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var percentLoaded = Math.floor((instancja_klasy_ResourceLoader.resourcesLoaded * 100) /
instancja_klasy_ResourceLoader.resources.length);

Klasa ResourceLoader umo�liwia równie� zdefiniowanie dwóch funkcji zwrotnych:

� onPartial — funkcja zwrotna jest wywo�ywana po pobraniu ka�dego pojedynczego zasobu.

� onComplete — funkcja jest wywo�ywana po pobraniu wszystkich zasobów.

Dzi�ki tym funkcjom zwrotnym mo�liwe jest wy�wietlenie komunikatów o bie��cym statusie
procesu pobierania zasobów (patrz rysunek 5.2).

Rysunek 5.2. Ekran tytu�owy z paskiem post�pu pobierania

Gra mo�e si� znale�	 w ró�nych stanach (zapisanych w obiekcie GameState). W zale�no�ci
od bie��cego stanu wykonywany jest odpowiedni proces. Za przej�cia mi�dzy stanami gry
b�dzie odpowiada�a funkcja handleGameState(), która zostanie wywo�ana na przyk�ad po
pobraniu dokumentu. Funkcja ta korzysta z obiektu GameState opisanego wcze�niej, a jej kod
jest nast�puj�cy:

function handleGameState(nextState) {
   if (nextState !== undefined) {
      GameState._current = nextState;
   }

   switch(GameState._current) {
      case GameState.LOADING:
         // ...
         break;
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      case GameState.LOADED:
         // ...
         break;
      case GameState.TITLESCREEN:
         // ...
         break;
      case GameState.PLAYING:
         // ...
         break;
      default:
         // ...
         break;
   }
}

Aby zmieni	 bie��cy stan gry, wystarczy przekaza	 funkcji jedn� z warto�ci zdefiniowanych
w klasie GameState. Mo�emy te� w prosty sposób doda	 nowy stan, na przyk�ad GameState.
PAUSED, który wstrzymuje wykonywanie gry po wci�ni�ciu jakiego� klawisza, np. Esc. Po po-
nownym jego wci�ni�ciu wystarczy wywo�a	 funkcj� handleGameState(GameState.PLAYING),
aby wznowi	 dzia�anie gry.

W stanie GameState.LOADING wywo�amy funkcj� preloadResources(), która tworzy obiekt
klasy ResourceLoader odpowiedzialny za wst�pne za�adowanie wszystkich wymaganych za-
sobów (obrazków i d�wi�ków). Kod funkcji wygl�da nast�puj�co:

function preloadResources(canvas, callback) {
   var c = 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(0, canvas.height - 30, canvas.width, canvas.height);

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

Funkcja wy�wietla równie� pasek post�pu, który wida	 na rysunku 5.2.

Zwró	 uwag�, �e nie pobieramy plików takich jak cinema.png czy tree.png, ale jeden plik o na-
zwie spritesheet.png. Aby zmniejszy	 liczb� wysy�anych ��da� (co jest jednym ze skuteczniej-
szych sposobów optymalizacji aplikacji internetowych), nie pobieramy ka�dego obrazka
z osobna, ale tworzymy z nich arkusz zapisany w jednym pliku, który przeka�emy obiektowi
Sprite opisanemu w jednym z poprzednich rozdzia�ów.
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Obiektowi klasy ResourceLoader przekazujemy równie� parametr callback, który jest po
prostu wywo�aniem funkcji handleGameState(GameState.LOADED). Pos�u�y ona do przej�cia
do nast�pnego stanu po zako�czeniu pobierania zasobów.

Stan GameState.LOADED b�dzie odpowiedzialny za utworzenie obiektu klasy Game oraz wype�-
nienie siatki budynkami, które posiada dany u�ytkownik. Po za�adowaniu zawarto�ci siatki
ponownie zostanie wywo�ana funkcja handleGameState() z parametrem GameState.TITLE-
SCREEN, co spowoduje przej�cie do kolejnego stanu gry.

W stanie GameState.TITLESCREEN b�dzie wy�wietlany ekran tytu�owy (na który w naszym
przypadku sk�ada si� logo gry i tekst „Kliknij lub dotknij ekran, aby rozpocz�	 gr�”). W tym
samym czasie zostanie dodana funkcja obs�uguj�ca zdarzenie klikni�cia (jest ona dezaktywo-
wana po klikni�ciu ekranu). Po klikni�ciu lub dotkni�ciu dowolnego obszaru ekranu zostanie
wykonana seria wygasze� obrazu do koloru bia�ego i wy�wietlenie tekstu „To Twoje dzie�o!”.
Po odtworzeniu animacji jeszcze raz zostanie wywo�ana funkcja handleGameState(), by zmie-
ni	 stan na GameState.PLAYING, co spowoduje wy�wietlenie interfejsu u�ytkownika gry i siatki
ze wszystkimi budynkami oraz aktywowanie funkcji nas�uchuj�cych zdarze�.

Po zg�oszeniu ��dania do pliku game.php, który zawiera g�ówny kod gry, serwer automatycz-
nie wype�ni panel dost�pnymi budynkami wraz z okre�leniem ich kosztu, generowanych zy-
sków, czasu itd. Wygl�d wype�nionego panelu znajduje si� na rysunku 5.3.

Rysunek 5.3. Mo�liwo�ci oferowane przez panel budynków

Teraz, kiedy s� ju� aktywne funkcje nas�uchuj�ce zdarze� wej�ciowych (takich jak przewija-
nie, wciskanie przycisku myszy i klawiszy), musimy skorzysta	 z obiektu podobnego do Ga-
meState, który b�dzie przechowywa� informacj� o wybranym narz�dziu, by prawid�owo ob-
s�ugiwa	 zdarzenie klikni�cia:

var Tools = {
   current: 4, // Domy�lne narz�dzie
   MOVE: 0,
   ZOOM_IN: 1,
   ZOOM_OUT: 2,
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   DEMOLISH: 3,
   SELECT: 4,
   BUILD: 5
}

Dzi�ki temu po wykryciu klikni�cia w obr�bie siatki poni�sza funkcja obs�ugi zdarzenia wy-
kona odpowiednie dzia�ania:

Game.prototype.handleMouseDown = function(e) {
   e.preventDefault();
   switch (Tools.current) {
      case Tools.BUILD:
         // ...
         break;
      // Pozosta�e narz�dzia...
   }
}

Niektóre akcje, jak budowanie czy burzenie, wymagaj� dost�pu do bazy danych, by uaktual-
ni	 jej stan na serwerze. Obs�uga komunikacji z serwerem jest realizowana za pomoc� funkcji
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 rób
      }
   }

   if (req) {
      req.open("GET", url, true);
      req.send(null);
      req.onreadystatechange = function() {
         switch(req.readyState) {
            case 2:
               if (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=" + buildingId;
   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 funkcji jest bardzo proste. Aby postawi	 drzewo (buildingId = 4) w czwar-
tym wierszu i pi�tej kolumnie, wystarczy wywo�a	 kod:

purchase(4, 5, 4, function(resp) {
   if (resp.substr(0, 3) == 'OK:') {
      var buildingInstanceId = resp.substr(3, resp.length);
      alert("Budowa zako
czona powodzeniem. Identyfikator egzemplarza: " +
             buildingInstanceId);
   } else {
      alert("Podczas tworzenia budynku wyst�pi� b��d!")
   }
});

Jednak przed umo�liwieniem postawienia budynku musimy sprawdzi	, czy na klikni�tym
polu siatki (i wszystkich s�siednich polach) jest wolne miejsce, a wi�c czy nie znajduje si� tam
inny budynek lub jego cz��	 (BuildPortion). Za t� operacj� odpowiada metoda checkIfTile-
IsBusy() klasy Game:

Game.prototype.checkIfTileIsBusy = function(obj, col, row) {
   for (var i = (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][j] != null) {
            return true;
         }
      }
   }

   return false;
}

Teraz mamy ju� wszystkie niezb�dne elementy obs�uguj�ce zdarzenia, wi�c pozosta�o jeszcze
uzupe�nienie 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);
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            // Czy w siatce mo�emy umie�ci� 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 buildingInstanceId = resp.substr(3, resp.length);
                     for (var i = (pos.col + 1) - obj.tileWidth; i <= 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[i][j] = (i === pos.col && j === pos.row) ? obj :
                                 new BuildingPortion(obj.buildingTypeId, i, j);
                        }
                     }
                  } else {
                     alert("Podczas tworzenia budynku wyst�pi� b��d!")
                  }

                  t.draw();
               }

               purchase(obj.buildingTypeId, pos.col, pos.row, processResponse);
            } else {
               alert("W tej lokalizacji nie mo	na umie�ci� 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);

         if (this.tileMap[pos.col] != undefined && this.tileMap[pos.col][pos.row] !=
                      undefined) {
            var obj = this.tileMap[pos.col][pos.row];

            // To nie jest budynek, tylko jego cz���. Pobierz referencj� 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') {
                  // Sprawd� s�siednie pola i usu
 równie� cz��ci budynku.
                  for (var i = (pos.col + 1) - obj.tileWidth; i <= pos.col; i++) {
                     for (var j = (pos.row + 1) - obj.tileHeight; j <= pos.row; j++) {
                        t.tileMap[i][j] = null;
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                     }
                  }
               } else {
                  alert("Podczas usuwania budynku wyst�pi� problem!");
               }

               t.draw();
            }

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

         break;
      }

      this.draw();
   }

Mimo �e mo�emy ju� budowa	 i burzy	 budynki (co jest realizowane poprzez dodawanie lub
usuwanie egzemplarzy budynku w bazie danych), stan konta w ogóle si� nie zmienia. Aby
rozwi�za	 ten problem, zaimplementujemy funkcj� refresh(), która b�dzie wywo�ywana co
15 sekund, a jej zadaniem b�dzie aktualizowanie stanu konta. Plik sync.php po stronie serwe-
ra b�dzie równie� odpowiada� za obliczanie bie��cego zysku generowanego przez budynki:

function refresh() {
   var processResponse = function(resp) {
      if (resp.substr(0, 5) == 'ERROR') {
         alert("Podczas próby zsynchronizowania serwisu wyst�pi� b��d.");
      } else {
         var balanceContainer = document.getElementById('balance');

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

   sync(processResponse);
   setTimeout(function() {
      refresh(ui);
   }, 15000);
}

Aktualny wygl�d ekranu gry zosta� przedstawiony na rysunku 5.4.

Ostatni szlif
Dzi�ki kosmetycznym poprawkom produkt (w naszym przypadku gra) zyskuje swój niepo-
wtarzalny charakter. Chocia� w tej chwili gra jest w pe�ni funkcjonalna, nie wyró�nia si� ni-
czym szczególnym, mo�e by	 nu��ca i nieciekawa.

Jednym z mo�liwych rozwi�za� tego problemu jest sprawienie, by gra mia�a w sobie wi�cej
�ycia, poprzez wprowadzenie dynamicznych obiektów poruszaj�cych si� po mie�cie lub po-
nad nim, jak na przyk�ad chmur. Do ich wy�wietlenia zamiast obiektu canvas (co wi�za�oby
si� z konieczno�ci� ci�g�ego przerysowywania ca�ej planszy przy ka�dym ruchu takiego obiek-
tu) u�yjemy mo�liwo�ci oferowanych przez animacje CSS3.
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Rysunek 5.4. Dzia�aj�ca gra

Animacje CSS3 pozwalaj� na modyfikowanie jednej lub wielu w�a�ciwo�ci CSS przez okre�lo-
n� liczb� klatek kluczowych:

@moveToRight {
   0% {
      left: 0px
   }

   50% {
      left: 100px
   }

   100% {
      left: 200px
   }
}

Po zdefiniowaniu klatek kluczowych animacji (w tym przypadku animowany element rozpo-
czyna ruch w pozycji left: 0px i dociera do pozycji left: 200px) musimy zaj�	 si� innymi
w�a�ciwo�ciami, takimi jak:

� animation-timing-function — steruje sposobem przechodzenia do nast�pnej klatki klu-
czowej. Dost�pne warto�ci to: ease, linear, ease-in, ease-out, ease-in-out, cubic-
-bezier(liczba, liczba, liczba, liczba).

� animation-name — okre�la nazw� animacji (w tym przypadku b�dzie to moveToRight).

� animation-duration — definiuje d�ugo�	 trwania ca�ej animacji.
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� animation-iteration-count — okre�la liczb� powtórze� animacji; jako warto�	 przyj-
muje liczb� ca�kowit� lub sta�� infinite.

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

Pe�n� list� w�a�ciwo�ci mo�esz znale�	 w roboczej wersji specyfikacji W3C pod adresem http://
www.w3.org/TR/css3-animations/.

W naszym przypadku animacja zawsze b�dzie wy�wietlana w tym samym po�o�eniu. Ten sam
efekt mo�na w prosty sposób uzyska	 za pomoc� skryptu JavaScript i zmiennych o losowych
warto�ciach lub warto�ciach uwzgl�dniaj�cych bie��ce po�o�enie siatki:

@-webkit-keyframes moveFromLeftToRight {
   0% {
      -webkit-transform: translateX(-5000px) translateY(50px) translateZ(0px);
   }
   50% {
      -webkit-transform: translateX(0px) translateY(50px) translateZ(0px);
   }
   100% {
      -webkit-transform: translateX(5000px) translateY(50px) translateZ(0px);
   }
}

@-moz-keyframes moveFromLeftToRight {
   0% {
      -moz-transform: translateX(-5000px) translateY(50px);
   }
   50% {
      -moz-transform: translateX(0px) translateY(50px);
   }
   100% {
      -moz-transform: translateX(5000px) translateY(50px);
   }
}

@-ms-keyframes moveFromLeftToRight {
   0% {
      -ms-transform: translateX(-5000px) translateY(50px);
   }
   50% {
      -ms-transform: translateX(0px) translateY(50px);
   }
   100% {
      -ms-transform: translateX(5000px) translateY(50px);
   }
}

@-o-keyframes moveFromLeftToRight {
   0% {
      -o-transform: translateX(-5000px) translateY(50px);
   }
   50% {
      -o-transform: translateX(0px) translateY(50px);
   }
   100% {
      -o-transform: translateX(5000px) translateY(50px);
   }
}
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@keyframes moveFromLeftToRight {
   0% {
      transform: translateX(-5000px) translateY(50px);
   }
   50% {
      transform: translateX(0px) translateY(50px);
   }
   100% {
      transform: translateX(5000px) translateY(50px);
   }
}

div.cloud {
   position: absolute;
   top: 0px;
   left: 0px;
   z-index: 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;
}

Osi�ga si� dzi�ki temu efekt przedstawiony na rysunku 5.5.

Kolejnym efektownym dodatkiem o�ywiaj�cym gr� mo�e by	 dodanie cieni. Istnieje kilka tech-
nik i algorytmów generuj�cych cienie na dwuwymiarowej scenie. W wi�kszo�ci wymagaj�
one jednego lub kilku �róde� �wiat�a, a to wi��e si� z wykonaniem wielu oblicze�, zw�aszcza
je�li mamy do czynienia z wieloma obiektami (a tak jest w naszym przypadku).

Poniewa� obiekty przez wi�kszo�	 czasu s� nieruchome, mo�emy zastosowa	 jedno z dwóch
poni�szych rozwi�za�:
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Rysunek 5.5. Chmury przelatuj�ce nad miastem

� rysowanie tekstury cienia dla ka�dego budynku z osobna,

� dynamiczne i samoczynne generowanie cienia.

Zastosujemy drugie podej�cie, poniewa� pozwala na zdefiniowanie „udawanego” �ród�a �wia-
t�a oraz dynamiczne sterowanie intensywno�ci� cienia.

Ta metoda polega na narysowaniu zarysu oryginalnego budynku, wykrzywieniu go i obróce-
niu oraz zredukowaniu stopnia krycia (czyli zwi�kszeniu przezroczysto�ci). Je�eli rysujemy
tekstury przy �wietle padaj�cym na przyk�ad z po�udniowego wschodu, cienie powinny by	
rzucane w kierunku pó�nocnego zachodu. Je�li �wiat�o pada z po�udniowego zachodu, cienie
s� rzucane w kierunku pó�nocnego wschodu itd. Rysunek 5.6 powinien wiele w tym wzgl�-
dzie wyja�ni	.

Aby zaimplementowa	 ten mechanizm, musimy skorzysta	 z dwóch funkcji obiektu canvas,
z którymi si� ju� zetkn�li�my: getImageData() i putImageData(). Ca�� funkcjonalno�	 za-
mkniemy w klasie Sprite.

Musimy zacz�	 od zmodyfikowania klasy Sprite i dodania pustej w�a�ciwo�ci:
this.shadow = null;

Nast�pnie zmodyfikujemy metod� draw(), by przyjmowa�a opcjonalny parametr drawShadow,
czyli warto�	 logiczn� okre�laj�c�, czy do rysowanego w�a�nie duszka doda	 cie�. Niewielka
dodatkowa procedura sprawdzi, czy this.shadow jest null, i wykona wszystkie niezb�dne
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Rysunek 5.6. Dodawanie cienia do budynku

operacje przekszta�caj�ce obraz na tablic� obrazów, które zostan� przekazane metodzie put-
ImageData(). Wynik jest zapisywany we w�a�ciwo�ci this.shadow, tak by nast�pnym razem
nie trzeba by�o powtórnie przeprowadza	 wszystkich operacji zwi�zanych z przygotowaniem
obrazu. Takie podej�cie mo�e nie jest tak efektywne jak przygotowanie gotowych obrazów
cieni, jednak daje znacznie wi�ksz� kontrol� i jest bardziej elastyczne:

if (this.shown) {
   if (drawShadow !== undefined && drawShadow) {
      if (this.shadow === null) { // Cie
 nie zosta� 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,
            0,
            0,
            this.width * this.zoomLevel,
            this.height * this.zoomLevel);

         var idata = sCtx.getImageData(0, 0, sCnv.width, sCnv.height);

         for (var i = 0, len = idata.data.length; i < len; i += 4) {
            idata.data[i] = 0; // R
            idata.data[i + 1] = 0; // G
            idata.data[i + 2] = 0; // B



124 � Rozdzia� 5. Niech �wiat pozna Twoj� gr�!

         }

         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.zoomLevel;
      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.zoomLevel,
      this.height * this.zoomLevel);
}

Efekt ko�cowy zosta� przedstawiony na rysunku 5.7.

Rysunek 5.7. Drzewa rzucaj� cie
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Gra trafia do spo�eczno�ci — integracja z Facebookiem
Integracja gry z Facebookiem jest prosta — wystarczy wype�ni	 kilka formularzy i doda	 tro-
ch� kodu. Przede wszystkim musisz utworzy	 now� aplikacj� w serwisie Facebook. W tym
celu przejd� na stron� http://www.facebook.com/developers/ i kliknij przycisk Utwórz aplikacj�2.
Zostanie wy�wietlony kreator Nowa aplikacja, za pomoc� którego mo�esz zintegrowa	 gr�
z Facebookiem.

W pierwszym oknie kreatora (patrz rysunek 5.8) w polu App Display Name (wy�wietlana na-
zwa aplikacji) musisz poda	 nazw� aplikacji (mo�e by	 dowolna, ale we� pod uwag�, �e to
ona b�dzie wy�wietlana u�ytkownikom), zgodzi	 si� z warunkami korzystania z platformy
i klikn�	 przycisk Kontynuuj3. Ja nazwa�em aplikacj� Tourist Resort. Mo�esz j� nazwa	 tak sa-
mo, bo nazwa aplikacji nie musi by	 unikalna.

Rysunek 5.8. Tworzenie aplikacji w Facebooku

Kolejnym krokiem (przedstawionym na rysunku 5.9) jest weryfikacja za pomoc� mechanizmu
zabezpieczaj�cego CAPTCHA.

Rysunek 5.9. Kolejny krok — CAPTCHA

                                                       
2 Aby utworzy	 aplikacj�, trzeba oczywi�cie mie	 aktywne konto na Facebooku — przyp. t�um.
3 W oknie kreatora znajduje si� jeszcze jedno pole — App Namespace. Jego znacznie zostanie wyja�nione w dal-

szej cz��ci rozdzia�u — przyp. t�um.
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Po klikni�ciu przycisku Wy�lij, w zale�no�ci od ustawie� konta i lokalizacji, mo�e by	 wyma-
gane przeprowadzenie dodatkowej weryfikacji konta za pomoc� numeru telefonu lub karty
kredytowej.

Po zako�czeniu tego etapu zostanie wy�wietlona strona zarz�dzania aplikacj�, na której mo-
�esz zmodyfikowa	 informacje kontaktowe, nazw� aplikacji, jej opis, logo, j�zyk i wiele innych
szczegó�ów.

Aplikacj� mo�emy zintegrowa	 z platform� Facebook, wy�wietlaj�c j� na stronie serwisu lub
tworz�c odr�bn� aplikacj� stosuj�c� schemat uwierzytelniania Facebook Connect. Omówienie
wszystkich dost�pnych sposobów uwierzytelniania wykracza poza ramy ksi��ki, wi�c skupi-
my si� na sposobie wy�wietlania gry w obr�bie strony Facebooka.

Umieszczenie zewn�trznej strony wewn�trz serwisu jest mo�liwe dzi�ki stosowanemu w Fa-
cebooku elementowi canvas (który nie ma nic wspólnego z p�ótnem z HTML5). Jest to po pro-
stu p�ywaj�ca ramka (iframe) o szeroko�ci 765 pikseli, do której jest �adowana strona aplika-
cji wraz z parametrami umo�liwiaj�cymi zainicjowanie schematu uwierzytelniania OAuth 2.0,
dost�pnego z poziomu serwera lub klienta (za pomoc� JavaScript i XBFML).

Skupiamy si� tutaj na rozwi�zaniu realizowanym po stronie serwera. Wi�cej na te-
mat ró�nych sposobów uwierzytelniania dost�pnych na platformie Facebook mo�na
znale�	 na stronie http://developers.facebook.com/docs/authentication/.

Aby zaimplementowa	 stosowany przez nas schemat uwierzytelniania po stronie serwera, na
stronie zarz�dzania aplikacj� musisz klikn�	 link Basic (podstawowe) znajduj�cy si� w menu
Ustawienia. Na górze strony s� wy�wietlane informacje przedstawione na rysunku 5.10.

Rysunek 5.10. Kluczowe informacje dla aplikacji

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

Na stronie podstawowych ustawie� aplikacji (Ustawienia/Basic) musimy wype�ni	 dwa dodat-
kowe pola:

� App Namespace (przestrze� nazwy aplikacji) — adres w ramach serwisu Facebook, pod
którym u�ytkownicy b�d� widzie	 aplikacj�. Ustalony tu adres jest wy�wietlany w innych
miejscach jako Canvas Page (strona p�ótna).

� Canvas URL (URL p�ótna) i Secure Canvas URL (bezpieczny URL p�ótna)4 w sekcji App on
Facebook (aplikacja na Facebooku) — rzeczywisty adres, pod którym znajduje si� aplikacja.

Panel z przyk�adowymi danymi zosta� przedstawiony na rysunku 5.11.

                                                       
4 Od 1 pa�dziernika 2011 roku trzeba poda	 adres bezpiecznej strony HTTPS — przyp. t�um.
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Rysunek 5.11. Definiowanie elementu canvas

W skrócie — gdy u�ytkownik przejdzie na stron� http://apps.facebook.com/tourist-resort, Face-
book automatycznie wywo�a adres podany w polu Canvas URL i przeka�e kilka parametrów
u�atwiaj�cych uwierzytelnianie.

Nast�pnie musimy do��czy	 pliki z API Facebooka oraz utworzy	 nowy obiekt Facebook, ko-
rzystaj�c z przypisanego do aplikacji identyfikatora i tajnego kodu. Dzi�ki temu uzyskamy
dost�p do informacji o u�ytkowniku:

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

   $fb = new Facebook(array(
         'appId' => 'identyfikator_aplikacji',
         'secret' => 'tajny_kod_aplikacji',
   ));

   $user = $fb->getUser();

   echo '<pre>';
   print_r($user);
   echo '</pre>';
?>

Je�li u�ytkownik nie jest zalogowany lub nie zosta� jeszcze uwierzytelniony w aplikacji, war-
to�	 zmiennej $value jest równa 0. Lepszym sposobem wykrycia tej sytuacji jest zastosowa-
nie podej�cia, które mo�na znale�	 w przyk�adowym pliku example.php do��czonym do SDK
Facebooka dla PHP:

<?php
if ($user) {
   try {
      $user_profile = $fb->api('/me');
   } catch (FacebookApiException $e) {
      $user = null;
   }
}
?>

W bloku try do zmiennej $user_profile jest przypisywany wynik wywo�ania $fb->api('/me'),
który wysy�a zapytanie o w�asne konto u�ytkownika do Graph API Facebooka (wi�cej na ten
temat mo�esz znale�	 na stronie http://developers.facebook.com/docs/reference/api/). Je�li operacja
si� nie powiedzie, wyrzucany jest wyj�tek.

Aby umo�liwi	 zarejestrowanie si� u�ytkownika w aplikacji, musisz doda	 poni�szy kod:
<?php
$loginUrl = $fb->getLoginUrl();
?>
<a href="<?=$loginUrl?>">Zarejestruj si�</a>
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Po klikni�ciu linku Zarejestruj si� zostanie wy�wietlone okno autoryzacji Facebooka, przedsta-
wione na rysunku 5.12.

Rysunek 5.12. Wyra�enie zgody na dost�p do danych

Je�li u�ytkownik zgodzi si� na udost�pnienie danych, strona zostanie prze�adowana i tym
razem w zmiennej $user znajdzie si� identyfikator u�ytkownika Facebooka, a w zmiennej
$user_profile — odpowied� na zapytanie o w�asne konto (/me) skierowane do Graph API,
zwrócona w postaci obiektu JSON.

Facebook domy�lnie pyta jedynie o „podstawowe informacje” o u�ytkowniku, do których za-
liczaj� si�: imi�, nazwisko, identyfikator, lokalizacja, zainteresowania, p�e	 itd. Je�li chcemy
poprosi	 o dodatkowe zezwolenia, by na przyk�ad mie	 dost�p do adresu e-mail i znajomych
oraz móc publikowa	 komunikaty, musimy zmodyfikowa	 wywo�anie $fb->getLoginUrl()
w nast�puj�cy sposób:

<?php
$loginUrl = $fb->getLoginUrl(array(
            "scope" => "email, publish_stream, friends_about_me"
));
?>

Pe�n� list� zezwole� mo�esz znale�	 pod adresem http://developers.facebook.com/docs/
authentication/permissions/.

Po zmodyfikowaniu zezwole� okno uwierzytelniania wygl�da jak na rysunku 5.13.

Je�li u�ytkownik zgodzi si� na udost�pnienie tych danych, zmienna $user_profile b�dzie za-
wiera�a równie� adres e-mail, z którego mo�emy skorzysta	 do automatycznego rejestrowania
u�ytkownika we w�asnej bazie danych.

Skoro mamy dost�p do wszystkich informacji, mo�emy w bazie danych naszej gry zastoso-
wa	 ten sam identyfikator u�ytkownika co na Facebooku. Dzi�ki temu mo�emy automatycz-
nie zalogowa	 u�ytkowników przechodz�cych do naszej gry bezpo�rednio z Facebooka.
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Rysunek 5.13. Wyra�enie zgody na dost�p do dodatkowych danych

Wi�cej informacji na temat tworzenia aplikacji dla Facebooka mo�esz znale�	 na stronie http://
developers.facebook.com/docs/guides/canvas/.
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