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Wkraczamy w sieci
spotecznosciowe

Juz w najwezesniejszych grach wideo bylo stosowane pewne rozwigzanie zapewniajace niestab-
nace zainteresowanie graczy. Chodzi o tablice wynikéw. Dzieki niej gracz stara sie osiggnaé za
kazdym razem lepszy rezultat — od swojego poprzedniego wyniku, osiagnieé¢ przyjaciot czy
innych graczy z calego $§wiata.

Sieci spoleczno$ciowe nadaly nowy wymiar temu prostemu pomystowi, poniewaz osiagniety
rezultat mozna opublikowaé na osi czasu albo w tweecie. Ma to wiele zalet, a jedng z nich jest
z calg pewnoscig to, ze jezeli kto§ zamies$ci swéj wynik, jego znajomi z duzym prawdopodo-
bienstwem beda réwniez chcieli zagraé w te gre (i osiggna¢ lepszy rezultat!).

W tym rozdziale prace rozpoczniemy od przygotowania skryptu tablicy wynikéw dziatajacego
po stronie serwera. Zastosujemy tu techniki znane z poprzedniego rozdziatu. Nastepnie zaj-
miemy sie umozliwieniem zalogowania sie do gry za pomoca konta na Twitterze oraz umiesz-
czaniem tweetéw z wynikami.

Ostatnia cze$¢ rozdziahu jest poswiecona integracji gry z Facebookiem, publikowaniu wydarzen
na osi czasu uzytkownika oraz tworzeniu osiggnieé.

Podczas korzystania z serwiséw takich jak Facebook czy Twitter trzeba zwracaé szczegélng
uwage, by postepowaé zgodnie z ustalonymi tam zasadami oraz na biezaco Sledzi¢ wszelkie
aktualizacje, dzieki czemu gra bedzie zawsze poprawnie funkcjonowala. Aplikacje i gry, ktére
nie spelniajag wymagan, sa zazwyczaj blokowane.

Dowiesz sie, jak korzysta¢ z tych dwoch konkretnych sieci spoleczno$ciowych, ale musisz
wiedzie¢, ze mechanizm stojacy za wiekszo$cia innych tego typu serwiséw jest podobny.
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W tym rozdziale zostana oméwione nastepujace zagadnienia:
B tworzenie prostej tablicy wynikéw,
B wprowadzanie mechanizméw utrudniajacych oszukiwanie,
B integracja gry z Twitterem umozliwiajaca publikowanie wynikéw,
|

integracja gry z Facebookiem pozwalajaca na zdobywanie osiagnie¢.

Tworzenie prostej tablicy wynikow

Jak sie mozna domysli¢, utworzenie tablicy wynikéw bedzie wymagalo bazy danych, w ktérej
bedzie przechowywana punktacja. Podobnie jak w poprzednim rozdziale, do implementacji
gry po stronie serwera uzyjemy jezyka PHP i bazy danych MySQL. Jednak w przeciwien-
stwie do problemu omoéwionego w poprzednim rozdziale, realizacja tablicy wynikéw dla
wielu graczy jest o wiele prostsza. Wynika to stad, ze nie wymaga zbyt wielu zasobéw serwera,
a operacje na bazie danych nie sg wykonywane zbyt czesto. Mozna zatozy¢, ze dla kazdego
gracza zadanie bedzie zglaszane co mniej wiecej 10 sekund, a nie — jak w przypadku gry
MMORPG z poprzedniego rozdziatu — kilka razy w ciagu sekundy.

Przede wszystkim musimy ustalié, co bedzie pelnilo funkcje punktacji w grze. Zastosujemy
najprostsze rozwigzanie, czyli zdecydujemy sie na czas (wyrazony w sekundach), w ktérym
gracz przeszedl plansze. Ponizszy diagram ilustruje algorytm implementowanego mechanizmu:

Wyswietl tablice
wynikéw i pobierz
nazwe uzytkownika

Uzytkownik
weciska spacje

Gracz
zatwierdza

wynik

Wynik

GrfiCZ gracza Wynik Rozpoczecie
ukoqczyi miesci si¢ zapisany kolejnego
poziom W pierwszej

poziomu

5

Uzytkownik
weciska spacje

Wyswietl
tablice wynikéw

Na potrzeby interfejsu uzytkownika bedziemy musieli utworzy¢ dwa ekrany. Postagpimy tak
samo jak w poprzednim rozdziale, czyli uzyjemy elementéw div, ktére bedziemy wyswietla¢
lub ukrywad.
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Pierwszy ekran stuzy do poinformowania o rozpoczeciu poziomu i daje graczowi czas na
przygotowanie sie. Drugi ekran jest troche bardziej zlozony. Wyswietlane s na nim: uzyskany
wynik, lista pieciu najlepszych graczy oraz, jesli aktualny wynik gracza kwalifikuje si¢ do listy
najlepszych, pole umozliwiajace wpisanie sie¢ na nig. Przykladowy wyglad tego ekranu zostat
przedstawiony ponizej:

Poziomil'skonczyftes w.0:221
Pierwsza piqgtka

TymekiO:18
Anna 0:20
i 022 zatwierdx
Jocek O:25
Moaorta 0:26

Wcisnijspacje, aby kontynuowac

Zdecydowali$my sie na takie rozwigzanie — pytanie o nazwe uzytkownika nie na poczatku
gry, ale dopiero po uzyskaniu wystarczajacej liczby punktéw — by odtworzy¢ zachowanie kla-
sycznych gier.
Podsumowujac, serwer musi obstuzyé dwie dodatkowe operacje:

B pobranie pieciu najlepszych wynikéw dla danego poziomu,

B zapisanie punktacji dla danego poziomu.

Zaimplementujemy je w osobnych plikach: highscore.php oraz save.php.

Zapisywanie wynikow
Tabela w bazie danych musi sie sktadaé z trzech kolumn:
B Tevel — liczba catkowita okreslajaca numer poziomu gry,
B name — tancuch znakéw przechowujacy nazwe uzytkownika,

B time — liczba calkowita odpowiadajaca liczbie sekund, ktéra uptyneta od rozpoczecia
poziomu do jego zakonczenia.

Skrypt zapisujacy wyniki jest bardzo prosty. Wystarczy, ze na serwer przeslemy nazwe uzyt-
kownika, liczbe punktéw oraz poziom. Otrzymane dane zapiszemy w bazie danych za pomocsg
nastepujacej kwerendy:

INSERT INTO scores (level, name, time) VALUES (1, "Krysia", 36);
Pozostata cze$é skryptu jest bardzo podobna do tego, z czym mielismy do czynienia w po-

przednich rozdzialach, wiec nie bedziemy tu zamieszczaé kodu. Pelng wersje skryptu znaj-
dziesz w plikach dotgczonych do ksigzki.
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Pobieranie listy najlepszych wynikéw

Aby pobra¢ wyniki z serwera, wystarczy przekaza¢ mu numer poziomu, a on zwrécei punktacje.
ZastosowaliSmy tu jednak troche bardziej skomplikowany mechanizm. Ustalamy dodatkowo,
czy biezacy uzytkownik zakwalifikowal sie na liste, i — jesli tak — obliczamy, na ktérym
miejscu. Dzieki temu bedziemy mogli réwniez zaimplementowaé zabezpieczenia przeciw-
dzialajace oszustwom.

Musimy wiec dostarczy¢ do serwera poziom oraz uzyskany czas, a on zwréci plik JSON zawie-
rajgcy wszystkie dane niezbedne do wygenerowania tablicy wynikéw. Format tego pliku przed-
stawia si¢ nastepujaco:

{

"top": [
{"name": "Tymek", "time": 18},
{"name": "Anna", "time": 20},
{"time": 22},
{"name": "Jacek", "time": 25}

1,

"intop": true,

"pos": 2

}

Jak mozna zauwazyé, wprowadziliSmy pole intop, ktére informuje, czy biezacy uzytkownik
znalazl sie na liscie pieciu najlepszych. Jesli ma ono warto$¢ true, dotaczane jest kolejne pole —
pos, ktore przechowuje indeks rezultatu gracza w tablicy wynikéw (top). Wszystkie pozostale
elementy tablicy top odpowiadaja uporzadkowanym rosnaco wynikom uzyskanym przez innych
graczy. Jesli pole intop ma warto$é false, tablica top przechowuje jedynie wyniki innych graczy.

Pierwszym krokiem bedzie wykonanie ponizszego zapytania SQL:

SELECT * FROM scores WHERE Tevel=1 ORDER BY time ASC LIMIT 5;

Jest ono bardzo podobne do poprzednich, ale na koncu (fragment zapisany wyréznionym kodem)
znajduje sie modyfikator wymuszajacy posortowanie wynikéw wzgledem kolumny time w po-
rzadku rosnacym (ORDER BY time ASC) oraz ograniczajacy liczbe zwracanych rekordéw do pieciu
(LIMIT 5).

W drugiej kolejnosci trzeba sie zajaé wygenerowaniem pliku JSON na podstawie danych
otrzymanych z kwerendy. Jedynym ciekawym fragmentem jest wstawienie wyniku gracza,
jesli uzyskal wystarczajaco dobry czas. Pelny kod tego skryptu znajduje sie ponizej:

<?php
session_start();

include 'dbconnect.php';

$time = § GET['time'];
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$level = § GET['Tevel'];
if (isset($time) && isset($level)) {
// Obiekt JSON
$json = array('top'=>array(), 'intop'=>false);

$query = 'SELECT * FROM scores WHERE level='.$level.' ORDER BY time ASC

SLIMIT 5';
$result = mysqli_query($Tink, $query);
$i=0;

while ($obj = mysqli_fetch object($result)) {
if (!$json['intop'] && $time < $obj->time) {
$json['intop'] = true;
$ison['pos'] = $i;

array_push($json['top'], array('time'=>$time));

$itt;
}
if ($i < 5) {
array_push($json['top'], array('time'=>$obj->time, 'name'=>$obj-
S>>name) ) ;
$it++;
}

}

if ($i <5 &% !$json['intop']) {
$json['intop'] = true;
$json['pos'] = $i;

array_push($json['top'], array('time'=>$time));

}

mysqli_free result($result);
echo json_encode($json);

}
mysqli_close($1ink);
7>

Na listingu zostaly wyréznione te fragmenty, ktére odpowiadaja za operacje na wyniku gracza.

Wyswietlanie listy najlepszych wynikow

Po stronie klienta wygenerujemy ekran przedstawiajacy wynik, liste najlepszych graczy oraz
pole stuzace do wprowadzenia nazwy uzytkownika, jesli udato mu sie uzyskaé wystarczajaco
dobry czas. Kod ten przedstawia sie nastepujaco:
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var finishedTime = Math.round((Date.now() - levelStart) / 1000);
$.ajax({
dataType: "json",
url: "highscore.php",
data:
level: currentlevel,
time: finishedTime
}’
async: false,
success: function(json) {
var top = "";
for (var i = 0; i < json.top.length; i++) {
if (json.intop & json.pos === i) {
top += "<input id="name' placeholder=' ' size='5" />" +
>"<input id='timeScore' type='hidden' value='"+json.top[i]
S .time+"'></input>" + "<input id='level' type='hidden' value='
S"+currentLevel+"'></input>" + " "+minSec(json.top[i].time) + "
><a id='saveScore' href='#'>submit</a> <br>";

} else {
top += "" + json.top[i].name + " " + minSec(json.top[i].time) +
oS ll<br>ll ;

}

}
$("#top_Tist").html(top);
}
}).fail(function(a, b, c) {
var toto = "toto";

1)s

Kod generujacy liste zostal wyrézniony. Twworzymy pole, w ktérym gracz moze wpisaé¢ swoja
nazwe, oraz dwa ukryte pola przechowujace numer poziomu i punktacje. Umieszczamy tu
réwniez odsylacz stuzacy do zatwierdzenia wyniku. Kod obstugujacy ten odsytacz znajduje
si¢ ponizej:
$("#1evelEnd").on("click", "#saveScore", function() {
$.get("save.php", {
name: $("#name").val(),
time: $("#timeScore").val(),
Tevel: $("#level").val()
}, function() {
$("#saveScore").fadeOut (500);
s
return false;

R

Pobieramy tu wartosci z pél i przekazujemy je na serwer. Po ich przestaniu usuwamy przycisk
zatwierdzania, aby daé znaé uzytkownikowi, ze proces sie zakonczyl.
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Mechanizmy utrudniajace oszukiwanie

Nie istnieje idealne rozwigzanie uniemozliwiajace oszukiwanie. Problem ten jest szczegdlnie
istotny w grach tworzonych w JavaScripcie, poniewaz bardzo tatwo uzyska¢ dostep do kodu
zrodlowego. Mozna oczywiscie przeksztatci¢ kod do nieczytelnej postaci, ale to nie powstrzyma
zdeterminowanego oszusta, a jedynie spowolni jego prace. Istnieje jednak kilka innych technik,
dzieki ktérym préby oszustw staja sie trudniejsze i mniej optacalne.

Weryfikacja po stronie serwera

Najprostszym sposobem na utrudnienie oszukiwania jest przeniesienie czesci kodu na serwer.
Zrobilismy tak z mechanizmem walki w grze tworzonej w rozdziale 7. W przypadku gry plat-
formowej musieliby§my przesyta¢ na serwer informacje o weiskaniu klawiszy sterujacych po-
stacig, na podstawie ktorych skrypt okreslatby jego nowe polozenie.

W wiekszosci przypadkéw nie da sie zastosowaé takiego rozwigzania w tego typu grach, ale
mozna stworzy¢ skrypt, ktéry bedzie weryfikowal punktacje gracza po stronie serwera. Wystarczy
w kilku miejscach planszy umiesci¢ niewidoczne punkty kontrolne, po osiggnieciu ktérych na
serwer jest przesylana stosowna informacja. Dzieki temu, jesli uzytkownik przestal na serwer
punktacje, ale nie trafity tam wezesniej informacje z punktéw kontrolnych, wiemy, Ze co$ jest
nie tak. Mozna tez zastosowac podobne rozwigzanie, ale bazujace na przyklad na liczbie skokéw
lub porazek gracza.

Tak czy inaczej, trzeba wprowadzié w grze jakakolwiek forme weryfikacji wynikéw. Nie ma
jednego, najlepszego rozwiazania. Musisz jednak pamietaé, by zastosowany mechanizm nie
wykryl proby oszustwa tam, gdzie go nie ma, czyli zeby uczciwy gracz nie zostal o nie posa-
dzony. Istotny jest réwniez naklad pracy wymagany do zaimplementowania tego typu mecha-
nizmoéw, tak by praca nad nimi nie zajela przypadkiem wiecej czasu niz tworzenie samej gry.

W przedstawionym ponizej przykladzie zastosujemy proste rozwigzanie. Znamy maksymalna
predkosé, z jaka moze sie porusza¢ gracz, wiemy tez, ile ma do przejscia, wiec tatwo jest obliczy¢
minimalny czas potrzebny na zakoficzenie poziomu. Wystarczy poréwna¢ wynik gracza z ta
warto$cig i sprawdzié, czy nie jest mniejszy.

Aby to zrobié, trzeba uzupeié skrypt highscore.php:

// gracz moze przejs¢ 7 pikseli w 30 ms -=> 233.1
$minTime = array(
1 => 15, /3500/233.1
2 => 15, //3500/233.1
3 => 42, //79800/233.1
4 => 23 //5460/233.1
)s
$timeValid = !($minTime[intval($level)] < intval($time));
/..
while ($obj = mysqli_fetch object($result)) {
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if (1$json['intop'] && $time < $obj->time && $timeValid)
/..
}

Jesli wynik osiggniety przez gracza zostal uznany za nieprawdziwy, zostanie wySwietlony, ale
gracz nie bedzie mogt wpisaé swojej nazwy.

Mniej czytelne zmienne

Innym rozwigzaniem jest zmniejszenie czytelnosci zmiennych, tak by utrudni¢ analize danych
przesylanych na serwer oraz ich modyfikacje (dane te sg w naszym przypadku zapisane w ukry-
tych polach formularza). Rozwigzanie to wydaje sie dobre, ale niestety nietrudno jest obejsé ta-
kie zabezpieczenia. Na ponizszym rysunku zostalo przedstawione okno inspektora przegladarki
Chrome.

[x] r E@Hemmts' 4=]Resources @ Network |13 Sources @'ﬁmellne t:_ Profiles @Audlts .Cor

P <=giv id="startScreen” class=" screen style="gisplay: none;"=.</div>
p<div id="lewvelStart" class="screen" style="display: none;"s.</div>
¥ediv id="levelEnd" class="screen" style="display: block;"=

| e B

=p=Top S5=</p=

¥ediv id="top_list"=>

"Joe B:18"
=hbr=
<input id="name" placeholder=" " gire="5">
=ipput id="timeScore" type="hidden" wvalue="18">
=input id="lewvel" type="hidden" wvalue="1"=>
" oe:1ig "
<a id="saveScore" href="#"=submit</a=
<br>
"Joe B:44"
=br=

=/div=

=p=press space to play next level=/p>

I2, > Q  html | body | divémygame | divilevelEnd.screen | divitop_list

Jedna z naczelnych zasad jest unikanie przechowywania istotnych informacji w elementach
znajdujacych sie w strukturze DOM, poniewaz maja do nich dostep wszyscy uzytkownicy, nawet
tacy, ktérzy z programowaniem majg niewiele do czynienia. W zwigzku z tym usuniemy je
z wywolania skryptu save.php i zapiszemy je w sesji. W pliku highscore.php musimy doda¢ na-
stepujacy kod:
if (!$json['intop'] && $time < $obj->time && $timeValid)
$json['intop'] = true;
$json['pos'] = $i;

array_push($json['top'], array('time'=>$time));
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$ _SESSION['Tevel'] = $level;
$_SESSION['t'ime'] = $time;

$it+;

}

W skrypcie save.php musimy z sesji odezytaé poziom i czas:

$name = § GET['name'];
$time = § SESSION['time'];
$level = § SESSION['level'];

Te proste zmiany wystarcza, by utrudni¢ oszukiwanie w naszej grze.

Zaciemnianie kodu

Zaciemnianie kodu (ang. obfuscating) jest bardzo prosta technika, ale przy tym catkiem sku-
teczng. Przeksztalcony w ten sposéb kod trudno analizowaé, poniewaz jest nieczytelny dla
ludzi. Ponizej znajduje sie fragment kodu odpowiedzialnego za tablice wynikéw:

if (status == "finished") {
gameState = "menu";
$("#1evel nb 2").html(currentLevel);
$("#1evel nb 1").html (currentLevel + 1);

var finishedTime = Math.round((Date.now() - levelStart) / 1000);
$.ajax({
dataType: "json",
url: "highscore.php",
data: {
level: currentlevel,
time: finishedTime
},
async: false,
success: function (json) {

var top = "";
for (var i = 0; i < json.top.length; i++) {
if (json.intop && json.pos === i) {

top += "<input id='name' placeholder="' ' size='5"' />" +
S"<input id='timeScore' type='hidden' value='"+json.top[i].
S>time+"'></input>" + "<input id='level' type='hidden' value=
>+currentLevel+"'></input>" + " "+minSec(json.top[i].time) + "
><a id='saveScore' href='#'>submit</a> <br>";

} else {
top += "" + json.top[i].name + " " + minSec(json.top[i].time) +
\_)Il<br>ll ;
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}
$("#top_Tist").html(top);

}).fail(function(a, b, c) {
var toto = "toto";

D
$("#time") .html (minSec(finishedTime));

$("#1evelEnd") .fadeIn (2000, function() {
$("#backgroundFront").css("background-position", "Opx Opx");
$("#backgroundBack") .css("background-position", "Opx Opx");
gf.x(group, 0);

tilemap = loadNextLevel(group);
gf.x(player.div, 0);
gf.y(player.div, 0);
gf.setAnimation(player.div, playerAnim.jump);
s
status = "stand";

}

Ten sam kod poddany operacji zaciemniania (za pomoca narzedzia Uglify]S) wyglada nastepujaco:

if("finished"==status){gameState="menu",$("#1evel nb 2").

html (currentLevel),$("#1evel nb 1").html (currentLevel+l);var
finishedTime=Math.round((Date.now()-levelStart)/1e3);$.ajax({dataType
:"json",url:"highscore.php",data:{level:currentLevel,time:finishedTim
e},async:!1,success:function(a){for(var b="",c=0;a.top.length>c;c++)
b+=a.intop&&a.pos===c?"<input id='name' placeholder=' ' size='5'
/><input id='timeScore' type='hidden' value='"+a.top[c].time+"'></
input>"+"<input id='level' type='hidden' value='"+currentLevel+"'></
input>"+" "+minSec(a.top[c].time)+" <a id="'saveScore'
href="#'>submit</a> <br>":""+a.top[c].name+" "+minSec(a.top[c].
time)+"<br>";$("#top_list").html(b)}}).fail(function(){}),$("#time").
html (minSec(finishedTime)),$("#1evelEnd").fadeIn(2e3, function()

{$ ("#backgroundFront").css("background-position","0px
Opx"),$("#backgroundBack").css("background-position","0px Opx"),gf.x(
group,0),tilemap=1oadNextLevel(group),gf.x(player.div,0),gf.y(player.
div,0),gf.setAnimation(player.div,playerAnim.jump)}),status="stand"}

7. calg pewnoscig analiza takiego kodu jest duzo trudniejsza, a zyskujemy przy okazji cos$ jeszcze
—przetworzony w ten sposob kod jest krétszy niz oryginat.
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Mniej czytelny protokét sieciowy

Chociaz poprawilismy kod dziatajacy po stronie klienta, nadal istnieje mozliwos$é uzyskania do-
stepu do wartosci przesytanych zmiennych poprzez analize ruchu sieciowego. Na ponizszym
rysunku zostalo przedstawione okno aplikacji nastuchujacej, ktéra wyswietla dane przesylane po
zakoriczeniu poziomu.

6 0.000548000 localhost localhost TCP 76 ddi-tep-1 = 50241 [!
7 0.006098000 localhost localhost HITP 472 HTTP/1.1 200 OK (te
a2 0008140000 lTocalhast localhost TR 76 50741 = ddi-ten-1 T2
Frame 5: 631 bytes on wire (5048 bits), 631 bytes captured (5048 bits) on interface O
Null/Loopback

Internet Protocol Version 6, Src: localhost (::1), Dst: localhest (::1)
Transmission Control Protocol, Src Port: 58241 (50241), Dst Port: ddi-tcp-1 (8888), Seq: 1, Ack: 1, Len: 555
Hypertext Transfer Protocol
I [GET /bcok[ccde/chapter95208/save.php?name:Tesevel:l HTTP/L1.1\r\n
Host: localhost:g888\r\n
Connection: keep-alive\r\n
Accept: */+\r\n

qwvwww

User-Agent: Mozillas/5.0 (Macintosh; Intel Mac 0S X 10_8 2) AppleWebKit/537.17 (KHTML, like Gecko) Chrome/24.0.:

e o S O 1 F N TSR

00cO Od Oa 41 63 63 65 70 74 3s 20 23 2f 2a od 0a . Accept @ ok/k,,
00do
00e0
oofo S5 73 65 72 2d 41 67 65 6e 74 3a 20 4d &f 7a User-Ag ent: Moz

0100 69 6c 6c 51 2f 35 2= 30 20 28 4d 61 53 69 Se 74 1lla/5.0 [Macint
0110 6&f 73 68 3b 20 45 Ge 74 65 6c 20 4d 61 63 20 4f  osh; Int el Mac O
0120 53 20 58 20 31 30 5f 38 Sf 32 29 20 41 70 70 6c S X 10_8 _2) Appl
0130 65 57 65 62 4b 69 74 2f 35 33 37 2e 31 37 20 28 ewebKit/ 537.17 (
0140 4b 48 54 4d 4c 2c 20 6c 69 6b 65 20 47 65 63 6b  KHTML, 1 ike Geck
0150 6f 29 20 43 68 72 6f 6d 65 2f 32 34 2e 30 2¢ 31 o] Chrom e/24.0.1

Jest to problem, poniewaz w celu oszustwa uzytkownik nie musi modyfikowaé kodu — wystarczy
sfatszowa¢ pakiet przesylany na serwer. Istnieja trzy proste sposoby na utrudnienie analizowania
transmitowanych danych:

1. Nadawanie zmiennym przypadkowych nazw, tak by na ich podstawie nie dalo sie
okresli¢ ich przeznaczenia.

2. Kodowanie zawarto$ci zmiennych. Uzytkownik zna przewaznie osiagniety przez siebie
wynik, wiee na jego podstawie moze znalezé w transmitowanych danych odpowiednig
zmienng i ja zmodyfikowaé. Dzicki zakodowaniu tej wartosci zadanie to stanie sie
trudniejsze.

3. Dodanie wielu przypadkowych zmiennych. Dzigki temu trudniej sie domysli¢, ktéra
znich przechowuje istotne dane.

Podobnie jak w przypadku wezesniej opisywanych metod, te réwniez jedynie utrudniajg proby
oszustwa, ale nie dajg stuprocentowego zabezpieczenia. Réwnoczesne zastosowanie kilku
rozwigzani moze zniecheci¢ nawet najbardziej zdeterminowanych oszustéw. Ponizej znaj-
dziesz propozycje implementacji kazdego z nich.

Kodowanie wartosci

Zaczniemy od kodowania warto$ci. Mozna to zrobié na wiele sposobéw rézniacych sie uzy-
skiwanym stopniem bezpieczenistwa. W naszym przypadku wystarczy utrudni¢ odszukanie
wyniku na licie przesylanych zmiennych, w zwigzku z czym nie musimy wprowadzaé zadne;j
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skomplikowanej metody kodowania. W kodzie klienta uzyjemy operacji przesuniecia w lewo

(<<), a na serwerze — przesuniecia w prawo (>>).
Oto kod skryptu dzialajacego na kliencie:

$.ajax({
dataType: "json",
url: "highscore.php",
data: {
level: currentlevel,
time: finishedTime << 1
!
async: false,
success: function (json) {
/...
1
R

Odpowiedni fragment skryptu na serwerze:

$time = intval($ _GET['time']) >> 1;

Aby jeszcze bardziej zmylié¢ uzytkownika, wartosé te przeslemy w wielu innych zmiennych,

ktére nie beda w ogoéle brane pod uwage po stronie serwera.

Przypadkowe nazwy zmiennych

Nie trzeba tu wiele wyjasnia¢ — wystarczy zmieni¢ nazwe zmiennej. Jesli cheesz jeszcze
bardziej utrudnié zadanie oszustom, mozesz zmienia¢ te nazwe przy kazdym zadaniu. Ponizej

podstawowa wersja kodu:

$.ajax({
dataType: "json",
url: "highscore.php",
data: {
Nmyzsf: currentLevel,
WfBCLQ: finishedTime << 1
1
async: false,
success: function (json) {
/...
}
1

Kod po stronie serwera przyjmie nastepujaca postaé:

$time = intval($_GET['WFBCLQ']) >> 1;
$level = § GET['Nmyzsf'];
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Dodatkowe przypadkowe zmienne

Nazwy zmiennych nie oddajg juz znaczenia przechowywanych przez nie wartosci, ale to nie
wszystko, poniewaz stosunkowo tatwo sprawdzié, ktéra z nich odpowiada za wynik. Musimy wiec
doda¢ wiecej zmiennych, ktérych zadaniem jest wprowadzenie oszusta w blad. Przykladowe
rozwigzanie zostalo przedstawione na ponizszym listingu:

$.ajax({

dataType: "json",

url: "highscore.php",

data: {
sXZZUj: Math.round(200*Math.random()),
enHf8F: Math.round(200*Math.random()),
eZnqBG: currentLevel,
avFanB: Math.round(200*Math.random()),
zkpCfb: currentLevel,
PCXFTR: Math.round(200*Math.random()),
Nmyzsf: currentlLevel,
FYGswh: Math.round(200*Math.random()),
C3kaTz: finishedTime << 1,
gU7buf: finishedTime,
ykN65g: Math.round(200*Math.random()),
Q5jUZm: Math.round(200*Math.random()),
bb5d7V: Math.round(200*Math.random()),
WTsrdm: finishedTime << 1,
bCW5Dg: currentLevel,
AFM8MN: Math.round(200*Math.random()),
FUHt6K: Math.round(200*Math.random()),
WfBCLQ: finishedTime << 1,
d8mzVn: Math.round(200*Math.random()),
bHxNpb: Math.round(200*Math.random()),
MWemCz: finishedTime,
ZAat42: Math.round(200*Math.random())

'

async: false,

success: function (json) {
/...

}

s
W kodzie serwera nie trzeba nic zmienia¢, poniewaz dodatkowe zmienne sg po prostu igno-
rowane. Mozna oczywiscie jeszcze bardziej skomplikowaé sprawe i wprowadzi¢ dodatkowe

zaleznosci miedzy zmiennymi. Nalezy jednak caly czas pamietad, ktére zmienne przechowuja
istotne dane, by réwniez sobie nie utrudni¢ zadania.
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Integracja z Twitterem

Twitter daje mozliwos¢ dzielenia sie z innymi krétkimi informacjami. W przypadku gier mozemy
z niego skorzysta¢ na dwa sposoby:
B mozemy umozliwi¢ graczowi zalogowanie sie do gry za pomocg nazwy uzytkownika
i hasta z Twittera,
B mozemy daé¢ mozliwos¢ publikowania tweetéw z wynikami lub informacjami
o postepach w grze.

Zajmiemy sie teraz zaimplementowaniem tych dwéch funkcji.

Podstawy Twittera

Istnieje bardzo prosty sposéb korzystania z Twittera, ktéry nie wymaga znajomosci zadnego
API. Jesli uzytkownik jest zalogowany, za posrednictwem odpowiednio przygotowanego adresu
URL mozna opublikowaé tweet. URL powinien by¢ zbudowany w nastepujacy sposéb:

http://twitter.com/home?status=Przyktadowy tweet

Wyrézniony fragment adresu to tekst tweeta. Na ekranie tablicy wynikéw obok przycisku
Zatwierdz umiescimy odsylacz Tweetnij.

$.ajax({
dataType: "json",
url: "highscore.php",
data: {
/...
}’
async: false,
success: function (json) {

var top = "";
for (var i = 0; i < json.top.length; i++) {
if (json.intop && json.pos === i) {
top += "<input id='name' placeholder="' ' size='5" />" + "

>"+minSec(json.top[i].time) + " <a id='saveScore' href='#'>submit
></a>" + " <a id="tweetScore' target='_blank' href='http://
>twitter.com/home?status="+escape("Wtasnie udato mi sie skonczyé
>"+currentLevel+" poziom gry Yet Another Platformer w
>"+minSec(json.top[i].time)+" sekund!")+"'>Tweetnij</a> <br>";
} else {
top += "" + json.top[i].name + " " + minSec(json.top[i].time) +
S "<ppr>";
}
1
$("#top 1ist").html(top);
}
s
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Najistotniejszy jest wyrézniony fragment kodu, bo to dzieki niemu dzieje sie to, co powinno. Za-
stosowali§my tu javascriptows funkcje escape, by dostarczany test byt poprawnie sformatowany.

Jak wida¢, bardzo tatwo zaimplementowa¢ to rozwigzanie, ale trzeba wiedzie¢ o kilku ograni-
czeniach:

B Jesli uzytkownik nie jest zalogowany, pojawi sie ekran logowania Twittera.

B Na ekranie tablicy wynikéw nie mozna uzy¢ nazwy uzytkownika z Twittera.
W zwigzku z tym, nawet jesli uzytkownik bedzie chcial tweetna¢ swoj wynik,
i tak bedzie musial poda¢ swoja nazwe w grze.

B Publikowanie kazdego tweeta powoduje otwarcie nowego okna przegladarki,
w ktérym uzytkownik musi potwierdzi¢ te operacje.

Jesli cheieliby$§my umozliwi¢ uzytkownikowi zalogowanie sie i automatyczne publikowanie
tweetéw bez koniecznosci kazdorazowego otwierania nowego okna, musimy skorzysta¢ z API
Twittera.

Petny dostep do API Twittera

Najpelniejsza integracja gry z Twitterem wymaga zapytania uzytkownika o zgode na polaczenie
jego konta z gra. Mozna w tym celu skorzysta¢ z mechanizmu OAuth, ktéry jest otwartym stan-
dardem uwierzytelniania stosowanym przez wiele firm, takich jak Twitter, Google czy Facebook.

Aby daé uzytkownikom mozliwo$é¢ zalogowania sie za posrednictwem Twittera, musimy lekko
zmodyfikowaé ekran poczatkowy:

YEet anet her
Blgatfermer

Jesli gracz Kliknie Tacze Rozpocznij gre, zacznie od razu rozgrywke. Jesli z kolei kliknie Zaloguj
przez Twittera, bedzie sie musiat zalogowac¢ za posrednictwem Twittera, po czym nastapi powr6t
do gry.

157
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/jqunpg
http:/helion.pl/rf/jqunpg

jQuery. Niezbednik programisty gier

Rejestrowanie gry w Twitterze

Zanim przejdziemy dalej, musimy zarejestrowaé¢ gre w Twitterze. Aby to zrobi¢, musisz si¢
zalogowaé na strone Twittera dla deweloperéw (https://dev.twitter.com), a nastepnie klikna¢
pozycje My applications (moje aplikacje) w menu profilu:

W Developers APIHealth Blog Discussions Documentation

More downloads
for your app

with Twitter Cards

Twitter Cards offer & fast and easy way to grow your user base
for mabie apps. Simply add some hew markup ta your pages
when users twest bnks bo your domain, Cards wil lef olher
users viewing those Tweets (o downdoad and faunch your app
acress a number of mobie platioms.

Nalezy utworzy¢ nows aplikacje (facze Create a new application), wypelnié wszystkie wymagane
pola oraz wyrazi¢ zgode na warunki licencyjne (Rules of the Road). Po zatwierdzeniu wprowa-
dzonych danych zostanie wySwietlona strona zawierajaca dane utworzonej aplikacji:

W Developers APIHgallh Blog Dissussions  Documentation q O

Przyktad aplikacji

Organization

Informiation sccut B CRRANLEAGGN OF COMPANY ASSCClaced With your appication. This informaton Is opticnal

Crganization Phore

Brganizalion wabaile Horm

OAuth settings

Your Rgplications CALR Settings. Ky e "Corsumer sacrt® & sacee, This kiry ENGckd never ba Numan-reasatie in your apcation

Agcess el Read-only

Cormumor secne [ - T —— - I
Heguesl loken URL hitps //apl. twitter .com/auth/ request_token
Ausnenza AL RETRS LS apl. TWLETar  con/cauthiauthar 1e
Accenss token URL hitps://apl.twitter .com/oauthiaccess_token
Cafiback URL None

Sagn in wth Twiller No

Your access token

11 bt ke you Pavan] auihorzed Bis appication for your owe Twiler BCCiunt et For your onvarence, we ghve you e opporunfy 1o credle s QAN sccess
foken Pere. 0 you can start signing your requests fignt awary. The access token gonerated wil refloct your spplication's cument permission level
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Trzeba zwrécié uwage na dwie informacje, ktére na rysunku zostaly otoczone ramka, poniewaz
beda potrzebne po6zniej. Nalezy wykonaé jeszcze jedng drobng modyfikacje konfiguracii.
Przejdz do zaktadki Settings (ustawienia) i przyjrzyj sie sekcji Application Type (typ aplikacji).
Domyslnie jest zaznaczone pole Read only (tylko do odezytu). Jesli cheesz w imieniu gracza
publikowaé¢ tweety, musisz wybraé opcje Read and Write:

APlHeallh Blog Discussions Documentation Q D -

Application Details

Nama: *

Prezyiad apikach

Description: *

Prosty przykiad na potrzeby ksiatil

Wabsie: *

hélpp ——

Application leon
Change icon

Wyblacz pik | Nin wybranc plku

Application Type

Accenn:
il /

W ten sposéb przygotowalismy konto na Twitterze do integracji z gra.

Pomocnicza biblioteka

Kod realizujacy komunikacje z API Twittera mozna napisa¢ samemu w PHE ale to dosy¢ zmud-
na praca. Na szczescie jest dostepnych wiele bibliotek, ktére moga to uproscié. Jednag z nich,
przeznaczong dla PHE, jest twitteroauth (https://github.com/abraham/twitteroauth). Istniejg
oczywiscie biblioteki dla innych jezykéw; koniecznie zajrzyj do dokumentacji Twittera, aby
dowiedzie¢ si¢ wiecej na ten temat.

Duza zaleta biblioteki twitteroauth jest to, ze mozna ja zainstalowac na prawie kazdym serwerze
obstugujacym PHP. Wystarczy skopiowa¢ biblioteke do tego samego katalogu, w ktérym znajdujg
sie skrypty gry. W naszym przypadku bedzie to podkatalog twitter.
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Musimy zacza¢ od skonfigurowania biblioteki. Przydatny bedzie przykladowy skrypt konfigura-
cyjny config-sample.php dostepny w podanym repozytorium. Znajduje sie w nim kod definiujacy
trzy stale:

define('CONSUMER KEY', '(1)');

define('CONSUMER_SECRET', '(2)');

define('OAUTH_CALLBACK', '(3)');
W miejscach (1) i (2) trzeba wpisa¢ warto$ci wySwietlone na stronie informacji o utworzonej
aplikacji Twittera. W miejscu (3) nalezy podaé¢ adres URL skryptu zwrotnego callback.php.
Ostatnim krokiem jest zmodyfikowanie skryptu callback.php, tak by zawieral prawidlowe
przekierowanie do gléwnego pliku naszej gry:

header('Location: ./index.php');

Uwierzytelnianie

Na ponizszym diagramie zostal przedstawiony sposéb przeprowadzania uwierzytelniania i auto-
ryzacji uzytkownikéw w grze za posrednictwem Twvittera:

Klient : Serwer Twitter
Ekran gry | redsrect.php ' K=
I At I > przygotowuje sesje aplikacja jest
QCZT Umoziiwiajgce i generuje lacze autoryzowana?
ARICYSWAE S logowania do Twittera

callback.php Ekran autoryzacji
sprawdza, czy gracz zostal | gracz musi zdecydowac,
prawidtowo zalogowany czy gra moze uzyskac dostep

do Twittera do jego konta na Twitterze

Ekran gry
tacze umoiliwiajace
wylogowanie sie

Czy gracz
zalogowany?

I Tak

W praktyce nie jest to tak skomplikowane, na jakie wyglada, przede wszystkim dlatego, ze
wiekszos$é jest juz zaimplementowana w bibliotece twitteroauth. Zajmiemy sie utworzeniem
strony logowania wySwietlanej po kliknieciu przycisku Zaloguj przez Twittera. Uzyjemy zwy-
ktego odsylacza kierujacego do pliku redirect.php. Kiedy uzytkownik kliknie to tacze po raz
pierwszy, zostanie przekierowany na strone Twittera, na ktérej bedzie mogl autoryzowaé dostep
do konta:
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Zezwoli¢ Yet Another
Platformer na korzystanie z
Twojego konta? Yet Anther Platformer
Aplikacia madhwodt e .
« Odezytywania tweatdw 2 Twoje| linil czasu.
« Sprawdzania Twoje] listy Obserwowanych |
OhRErVOWANE nowych osah
« Aktualizowania Twojego profilu
- Wysylania tweelow w Twoim imieniu

Anuluj

Aplikacia nie bedzie miata mokiwos

ot kadvie] aplikaci] w dowalnym momence, Smisniajac ustmwenia w
=h twojege kanta

4z pod L

¥ eemach
Zoslanio udosppriane Twitlerow. By dowe

whpoD| sprawd2

Po wyrazeniu zgody nastapi przekierowanie na adres, ktéry zostal ustawiony w pliku callback.php.
Jesli uzytkownik juz raz wyrazit zgode na autoryzacje, bedzie mégt od razu sie zalogowac.

W skryptach JavaScript bardzo przyda nam sie teraz informacja o tym, czy gracz jest polaczony,
czy nie. Aby ja uzyska¢, musimy przeksztalci¢ gtéwny dokument HTML gry w plik PHP i umie-
$cié na jego poczatku nastepujacy kod:

<?php
session_start();

require_once('twitter/twitteroauth/twitteroauth.php');
require once('twitter/config.php');

/* Pobranie tokenow uzytkownika z sesji. */

$access_token = § SESSION['access_token'];

$connection = new TwitterOAuth(CONSUMER KEY, CONSUMER SECRET,
$access_token['oauth token'], $access token['oauth token secret']);
$user = $connection->get('account/verify credentials');

7>

W tym kodzie rozpoczynamy sesje, dolaczamy dwa pliki biblioteki twitteroauth oraz odczytuje-
my token sesji. Jesli token jest ustawiony, oznacza to, ze uzytkownik jest zalogowany do Tvittera.

Nastepnie serwer taczy sie z Twitterem, aby pobraé obiekt uzytkownika. Tak to wyglada po
stronie serwera, ale kod JavaScript wcigz nie ma informacji o zalogowaniu. W zwiazku z tym
musimy utworzy¢ skrypt przesylajacy dane do kodu klienckiego:

<script type="text/javascript">
<?php if(§ SESSION['status'] == 'verified'){ ?>
var twitter = true;
var twitterName = "<?php print $user->screen name; ?>";
<?php } else { 7>
var twitter = false;
<?php } 7>
</script>
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Jesli gracz jest zalogowany do Twittera, globalna zmienna twitter ma warto$é true, a zmienna
twitterName zawiera nazwe uzytkownika.

Ostatnim, o co nalezy zadbad, jest poinformowanie uzytkownika o pomy$lnym zalogowaniu za
pomoca Twittera i umozliwienie wylogowania sie. W tym celu musimy wprowadzié¢ drobng
zmiane w kodzie odpowiedzialnym za ekran poczatkowy wyswietlany po zalogowaniu:

<div id="startScreen" class="screen">
<?php if($_SESSION['status'] != 'verified'){ ?>
<a class="button tweetLink" href="./twitter/redirect.php">Zaloguj przez
>Twittera</a>
<?php } else { 7>
<a class="button tweetLink" href="./twitter/clearsessions.php">Wyloguj z
>Twittera</a>
<?php }?>
<a id="startButton"class="button" href="#">Rozpocznij gre</a>
</div>

Po wprowadzeniu powyzszych modyfikacji mozna uznaé, ze uwierzytelnianie przez Twittera
jest zaimplementowane.

Publikowanie najlepszych wynikéw na Twitterze

Teraz, kiedy gracz jest juz zalogowany do Twittera, mozna publikowaé jego wyniki w znacznie
wygodniejszy sposéb niz poprzednio. Zaczniemy od utworzenia po stronie serwera skryptu
twitterPost.php, w ktérym uzyjemy interfejsu statuses/update API Tvittera.

Spéjrzmy na kompletny skrypt:

<?php

session_start();
require_once('twitter/twitteroauth/twitteroauth.php');
require_once('twitter/config.php');

$time = $_SESSION['t1'me'];
$level = § SESSION['Tevel'];
if (isset($time) && isset($level)) {
/* Pobranie tokenow uzytkownika z sesji. */
$access_token = § SESSION['access token'];
$connection = new TwitterOAuth(CONSUMER KEY, CONSUMER SECRET,
>$access_token['oauth token'], $access token['oauth token secret']);

$parameters = array('status' => 'Wtasnie udato mi sie skonczyé '.$level.'
—>poziom gry Yet Another Platformer w '.$time.' sekund!');
$status = $connection->post('statuses/update', $parameters);

}

7>

Najprawdopodobniej rozpoznajesz wiekszosé kodu z powyzszego listingu, ktéry dodalismy na
poczatku skryptu ekranu poczatkowego (tylko wyrézniony kod jest nowy). W ostatnich dwéch
wierszach tworzymy, a nastepnie przesytamy do Twittera tekst, ktéry chcemy opublikowaé, co
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— jak wida¢ — jest catkiem proste. Musimy jednak zaja¢ sie jeszcze jednym. Poniewaz gracz
jest zalogowany, znamy jego nazwe, wiec mozemy jg wykorzystac¢ na ekranie tablicy wynikéw.

W kodzie klienta utworzymy troche inng od dotychczasowej wersje tablicy wynikéw:

$.ajax({
dataType: "json",
url: "highscore.php",
data: {
/..
}s
async: false,
success: function (json) {
var top = "";
for (var i = 0; i < json.top.length; i++) {
if (json.intop && json.pos === i) {
if (twitter) {
top += "<input id="name' type='hidden' value='"+twitterName+"'/>"
+ twitterName + " " + minSec(json.top[i].time)
+ " <a id='saveScore' href='#'>Zatwierdz</a>"
+ " <a id="tweetScore' href='#'>Tweetnij</a> <br>";
} else {
top += "<input id='name' placeholder="' ' size='5" />"
+ " "+minSec(json.top[i].time)
+ " <a id='saveScore' href='#'>submit</a>"
+ " <a target='_blank' href='http://twitter.com/home?
>status="+escape("wtasnie udato mi sie skoiczyC "+current
>Level+" poziom gry Yet Another Platformer w "+minSec
> (json.top[i].time)+" sekund!")+"'>Tweetnij</a> <br>";
}
} else {
top += "" + json.top[i].name + " " + minSec(json.top[i].time) +
S l'<pr>"y
}
}
$("#top_Tist").html(top);
}
s
Tworzymy tu niewidoczne pole wejsSciowe przechowujace nazwe uzytkownika pochodzacy
z Twittera. Nastepnie wypisujemy te nazwe na ekranie tablicy wynikéw. Zwré¢ uwage, ze nie
musielismy w og6le zmienia¢ kodu po stronie serwera.

Tyle na temat integracji z Twitterem. Jezeli cheesz dowiedzieé sie wiecej i rozszerzy¢ funk-
cjonalnosé gry, zajrzyj do dokumentacji API Twittera.
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Integracja z Facebookiem

Integracja z Facebookiem i Twitterem jest w wielu aspektach podobna. Facebook jest jednak
w duzo wiekszym stopniu nastawiony na gry. Zajmiemy sie implementacja osiagniec¢ dla zalo-
gowanych uzytkownikéw. Skorzystamy z SDK Facebooka dla PHE ale sa réwniez dostepne
rozwigzania dla innych jezykéw.

Tak jak w przypadku Tvittera, tu réwniez musimy zacza¢ od zarejestrowania aplikacji w Fa-
cebooku. W tym celu trzeba sie zalogowaé do serwisu dla deweloperow (https://developers.
Sfacebook.com) i Kliknaé pozycje Apps'.

facebook developers RN =~ - e e i o -

Androld Internet

Nastepnie nalezy klikna¢ tacze Create New App i wypelni¢ obowigzkowe pola formularza. Po

ich zatwierdzeniu pojawi sie ekran z informacjami dotyczacymi nowej aplikacji. Podobnie jak

bylo w przypadku Twvittera, tu réwniez najwazniejsze sg dwie wartosci, co widaé na rysunku:
facabook doveoper: ENETNIRERIRRN o = sern re ser -

Yet Another

Yet Another Platformer

' Aby méc tworzyé aplikacje, trzeba sie zarejestrowaé jako programista. W tym celu musisz klikna¢ przycisk
Register as a Developer — przyp. tum.
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Na powyzszym zrzucie strzatka zostala oznaczona sekcja umozliwiajaca wybér sposobu inte-
gracji aplikacji z Facebookiem. Aby uzyska¢ pelny dostep do interfejsu Open Graph API Fa-
cebooka, ktéry umozliwia miedzy innymi publikowanie osiggnie¢, trzeba zaznaczyé pozycje
Aplikacja na Facebooku.

Dzieki temu gra moze by¢ uruchamiana w ramce (i frame) wewnatrz strony Facebooka. Jednak
aby to bylo mozliwe, konieczny jest prawidlowy certyfikat dla HTTPS obowigzujacy w dome-
nie, w ktérej jest dostepna gra. Jesli jednak chcemy, by gra byla tadowana z naszego serwera,
nie ma tych wymagan, ale i tak trzeba wpisa¢ adres w odpowiednim polu (aby adres zostat
uznany za poprawny, nalezy poda¢ https://, nawet jesli nie ma sie certyfikatu).

Jest jeszcze jedno, co nalezy zrobié, by aplikacja mogta publikowa¢ osiagniecia — nalezy ja
zarejestrowac jako gre. W tym celu wystarczy kliknagé pozycje Informacje o aplikacji, a na-
stepnie w sekeji Informacje o aplikacji w polach Kategoria ustawi¢ pozycje Gry i ustali¢ gatunek
gry, co wida¢ na ponizszym rysunku:

Ustawienia Aplikacje » Yet Another Platformer . Informacje o aplikacji
Informacje o apl...

Review Status Approval Status:

Protokdt Open Graph (| :«Ju“usru:pr:iste‘::u page has not yet been submitted for App Center review.
Lokalizacja | Web Preview | Go to Review Status
Powiadomienia
Insights Informacje o aplikacji
Jezyk podstawowy: Polski | Translate your app for additional languages
Wyswiet! nazwe: Yet Another Platformer

Powiazane
Uzyj narzedzi Wiersz znacznika:
debugujacych opis:
Uzyj przegladarki Graph
AP Szczegdlowy opis:
Use Object Browser

Zobacz 05 czasu aplikadji Explanation for Permissions:
Usuri aplikacie y

Publisher (optional):

Kategoria: Gry x Arkadowe X

Informacje kontaktowe

Uwierzytelnianie przez Facebooka

Podstawowy mechanizm uwierzytelniania jest bardzo podobny do tego z Twvittera, ale istnieje
pewna réznica w podejsciu do dostepu. W przypadku Twittera mozna bylo zdecydowaé, czy
aplikacja ma prawa tylko do odczytu, czy réwniez zapisu. Facebook oferuje znacznie bogatsze
mozliwosci ustalania poziom6w dostepu, przy czym decyduje sie o nich w czasie logowania.

Kod odpowiedzialny za uwierzytelnianie zostal przedstawiony na ponizszym listingu. Tu réwniez,
jak w przypadku Tvittera, musimy umie$cié¢ na poczatku skryptu kod pobierajacy obiekt bie-
zacego uzytkownika.
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Wyrézniony wiersz kodu odpowiada za wskazanie, ze z poziomu gry bedziemy chcieli publiko-
wac¢ wpisy na osi czasu uzytkownika. W miejscach (1) i (2) nalezy wpisa¢ warto$ci wySwietlone

<?php
session_start();

// Twitter...

// Facebook
require 'facebook/facebook.php';

$app_id = '(1)';

$app_secret = '(2)';

$app_namespace = 'yap bookdemo';

$app_url = 'http://yetanotherplatformer.com/';
$scope = 'publish_actions';

$facebook = new Facebook(array(

))s

'appld' => $app_id,
'secret' => $app_secret,

// Pobiera obiekt biezqcego uzytkownika
$facebookUser = $facebook->getUser();

7>

na stronie konfiguracji aplikacji w Facebooku.

Jesli zmienna $facebookUser to null, oznacza to, ze uzytkownik jest juz zalogowany. W prze-
ciwnym przypadku musimy wyswietli¢ przycisk logowania. Musimy wiec napisa¢ kod podobny

do tego, ktory stuzyl do wyswietlenia przycisku logowania za posrednictwem Twittera:
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<dij

v id="startScreen" class="screen">

<?php if (!$facebookUser) {
$1oginUrl = $facebook->getLoginUrl(array(
'scope' => $scope,
'redirect_uri' => $app_url
)
7>
<a class="button tweetLink" href="<?php print $loginUrl; ?>">Zaloguj przez
>Facebooka</a>
<?php } else {
$1ogoutUrl = $facebook->getLogoutUrl (array (
"next' => $app_url
))s
7>
<a class="button tweetLink" href="<?php print $logoutUrl;?>">Wyloguj z
>Facebooka</a>
<?php } ?>
<a id="startButton"class="button" href="#">Rozpocznij gre</a>

</div>
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Jak widaé, Facebook SDK oferuje metode generowania adreséw URL stuzacych do logowania
i wylogowywania.

Do skryptu musimy jeszcze dopisa¢ fragment stuzacy do informowania javascriptowego kodu
o tym, czy uzytkownik jest zalogowany, czy nie. Uzyjemy tu rozwigzania, ktére zastosowalismy
w przypadku Twittera:
<script type="text/javascript">
/..
<?php if($facebookUser){ ?>
var facebook = true;
var facebookId = "<?php print $facebookUser; ?>";
<?php } else { ?>
var facebook = false;
<?php } ?>
</script>

Tworzenie osiggniec
Zajmiemy sie teraz tworzeniem osiggnie¢. Aby to bylo mozliwe, na serwerze trzeba umiesci¢
dwa pliki:

B plik HTML zawierajacy w nagtéwku zestaw znacznikéw meta,

B plik obrazka reprezentujacego osiagniecie na osi czasu gracza.

Dokument HTML bedzie nie tylko plikiem konfiguracyjnym, ale bedzie réwniez do niego
prowadzil odsylacz z wpisu z osiggnieciem na osi czasu gracza. Aby Facebook go rozpoznat,
trzeba w jego nagléwku umiescié siedem znacznikéw meta:

B og:type — zawierajacy warto$¢ game.achievement. Odréznia on osiggniecie od innych
wpiséw OpenGraph.

0g:title — zawierajacy krétki opis osiggniecia.

og:url — zawierajacy adres URL biezacego pliku.

og:description — zawierajacy dluzszy opis osiagniecia.

0g:image — zawierajacy adres pliku obrazka, o ktérym byla mowa wezesnie;.

Moze to by¢ plik PNG, JPEG lub GIF o0 minimalnych wymiarach 50 x50 pikseli

i maksymalnym stosunku wymiar6éw 3:1.

B game:points — zawierajacy liczbe punktéw powigzang z danym osiggnieciem.
Warto$¢ ta nie moze przekroczyé 1000 punktéw i by¢ mniejsza niz 1. Osiggniecia
o wyzszej wartosci bedg z wiekszym prawdopodobienstwem wy$wietlane u znajomych
gracza.

B fb:app_id — bedacy identyfikatorem aplikacji.

W ciele dokumentu HTML mozna umie$ci¢ dokladny opis osiagniecia oraz inne informacje.
Prosty przyklad kompletnej strony osiggniecia znajduje sie na ponizszym listingu:
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<html>
<head>
<meta property="og:type" content="game.achievement" />
<meta property="og:title" content="Ukoficzony poziom 1" />
<meta property="og:url" content="http://8bitentropy.com/yap/achl.htm1" />
<meta property="og:description" content="WYaSnie zakoficzyte§ pierwszy
“>poziom!" />
<meta property="og:image" content="http://8bitentropy.com/yap/achl.png" />
<meta property="game:points" content="50" />
<meta property="fb:app_id" content="(1)" />
</head>
<body>
<h1>Swietna robota, pierwszy poziom juz za toba!</hl>
</body>
</html>

Osiggniecie zostanie wySwietlone w spos6b zblizony do tego, co widaé¢ na ponizszym rysunku:

=1 Aktywnost

L

= Ukonczony poziom 1 w Yet Another
Platformer.

Lubie tal Dodaj komentarz

Jednak samo przygotowanie dokumentu nie wystarczy — trzeba go opublikowaé na Facebooku.
Aby to zrobi¢, musimy wykona¢ zadanie POST pod okreslony adres i przekaza¢ niezbedne pa-
rametry. Zadanie to musi by¢ réwniez powiazane z tokenem aplikacji. Za pomoca tokenéw
Facebook upewnia sie, ze komunikuje sie z nim okre§lona aplikacja, a nie jaka$ inna.

Musimy wiec napisa¢ skrypt przesylajacy osiagniecia do Facebooka. Kompletny kod zostal
przedstawiony na ponizszym listingu:

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

$app_id = '(1)';

$app_secret = '(2)';

$app_namespace = 'yap_bookdemo';

$app_url = 'http://yetanotherplatformer.com/';
$scope = 'publish_actions';

$facebook = new Facebook(array(
‘appld' => $app_id,
'secret' => $app_secret,

))s
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$app_access_token = get_app_access_token($app_id, $app_secret);
$facebook->setAccessToken($app_access_token) ;

$response = $facebook->api('/(1)/achievements', 'post', array(
'achievement' => 'http://yetanotherplatformer.com/achl.html’,

))s
print($response);

// Funkcja pomocnicza pobierajqca token dostepu aplikacji (access token)
function get app_access_token($app _id, $app_secret) {
$token_url = 'https://graph.facebook.com/oauth/access token?'
. 'client_id=" . $app_id
. '&client_secret=' . $app secret
. '&grant_type=client credentials';

$token response =file get contents($token url);
$params = null;

parse_str($token response, $params);

return $params['access_token'];

}

7>

Przeznaczenie poszczegélnych fragmentéw kodu jest dosyé jasne, a poza tym wiekszosé po-
jawila sie juz wezesniej. W wyr6znionym fragmencie pobieramy token aplikacji, wigzemy go
z tworzonym zadaniem, a nastepnie — za pomocg SDK — wysytamy zadanie POST.

Adres zadania ma nastepujaca postac: identyfikator aplikacji/osiggniecie. Przekazywany parametr
jest zwyklym adresem URL pliku osiggniecia.

Poniewaz generowany komunikat o bledzie (jesli co$ p6jdzie nie tak) moze by¢ niejasny, poszu-
kiwania przyczyn probleméw najlepiej zaczaé¢ od sprawdzenia poprawnosci pliku osiggniecia za
pomocg narzedzia udostepnianego przez Facebook (https://developers.facebook.com/tools/ debugy).

Publikowanie osiggnie¢

Po zarejestrowaniu osiggniecia w Facebooku mozemy je przyznaé¢ graczom. Polecenie to jest
réwniez przesylane w formie zadania POST, ktére musi byé powigzane z tokenem aplikacji.
Aby uproscié¢ przyklad, utworzymy niewielki skrypt PHE ktéry — po wywolaniu — bedzie
nadawal uzytkownikom osiggniecia. Takiego rozwigzania nie powinno sie jednak stosowac w rze-
czywistych aplikacjach, poniewaz zwykle chcemy uniknaé¢ sytuacji, w ktorej uzytkownik sam
musi uruchomi¢ jaki§ skrypt. W zwigzku z tym najlepszym wyjsciem byloby umieszczenie
omawianego kodu w pliku highscore.php.

Ponizej znajduje sie pelny kod skryptu. Jest on bardzo podobny do tego, ktéry odpowiadal za
zarejestrowanie osiggnied; istotne réznice zostaly wyréznione.
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<?php
session_start();

// Facebook
require 'facebook/facebook.php';

$app_id = '(1)';

$app_secret = '(2)';

$app_namespace = 'yap_bookdemo';

$app_url = 'http://yetanotherplatformer.com/';
$scope = 'publish_actions';

$facebook = new Facebook(array(
'appId' => $app_id,
'secret' => $app_secret,

))s

// Pobiera obiekt biezqcego uzytkownika
$facebookUser = $facebook->getUser();

$app_access_token = get app_access_token($app_id, $app_secret);
$facebook->setAccessToken($app_access_token);

$response = $facebook->api('/'.$facebookUser.'/achievements', 'post’,
array (
'achievement' => 'http://yetanotherplatformer.com/achl.html’

))s
print($response);

// Funkcja pomocnicza pobierajqca token dostepu aplikacji (access token)
function get app_access_token($app_id, $app_secret) {

}

7>

Tym razem tworzymy zadanie POST pod adres w formacie identyfikator uzytkownika/osiggniecia.
Teraz w kodzie gry, po ukonczeniu pierwszego poziomu, wystarczy wykonaé asynchroniczne
wywolanie tego pliku:

if (status == "finished") {
if (facebook && currentlLevel === 1) {

$.get("achl.php");
}
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Podsumowanie

W tym rozdziale oméwilismy naprawde sporo zagadnien, przy czym niektére, jak choéby r6zne
mozliwosci integracji z serwisami spolecznos$ciowymi, jedynie zasygnalizowalismy. Interfejsy
API Facebooka i Twittera sa bardzo rozbudowane i weigz sie zmieniaja. Jesli cheesz z nich
skorzysta¢ w najlepszy mozliwy sposéb, musisz na biezaco sledzi¢ ich dokumentacje.

Trzeba jednak pamietaé, ze korzystanie z zewnetrznych serwiséw, zwlaszeza bezplatnych,
powoduje powstanie silnych zaleznosci, co moze mieé¢ powazne konsekwencje. Serwisy te
moga w dowolnej chwili zmieni¢ API, wymuszajac w ten sposéb konieczno$é¢ szybkiego
wprowadzenia zmian w kodzie aplikacji. Moze sie tez okaza¢, ze opublikowana gra nie bedzie
od jakiego$§ momentu obslugiwana. W zwigzku z tym zawsze trzeba mie¢ przygotowane alter-
natywne rozwigzanie.

W kolejnym rozdziale zajmiemy sie innym goracym tematem — przystosujemy gre do dziatania
na urzgdzeniach mobilnych. Skorzystamy z opracowanej wezesniej gry MMORPG i zmodyfi-
kujemy ja tak, by dziatata na smartfonach i tabletach.
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A

adres URL, 31, 156, 167
akcja, 16
Alien Breed, 87
Android, 173, 174
animacja, 29
dezaktywowanie, 32
gracza, 76
implementowanie, 30
obiekt, Patrz: obiekt animacji
predko$¢ odtwarzania, 30, 31
przeciwnika, 76
tha, 76
w petli, 48
zatrzymanie, 18
aplikacja
ikona, 190
nastuchujaca, 153
natywna, 173
token, 168, 169
webowa, 173
wymagane pliki, 192
Aptana, 12
arkusz, 29
sprite’6w, Patrz: sprite
atrybut
data, 21
sre, 29

biblioteka, 28
jQuery, Patrz: jQuery
jQuery Mobile, Patrz: jQuery Mobile
odtwarzania dzwicku, 196
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OpenAL, 204

SFXR.js, 214

Sound]JS, 213

SoundManager, 211, 212, 213

twitteroauth, Patrz: twitteroauth
BrowserQuest, 87, 98

C

Chrome, 195, 200, 204
Chrono Trigger, 87
Civilization, 87
Create]S, 213
CSS przeksztalcenie, 57, 64, 65
obrét, 65
skalowanie, 65, 66
tréjwymiarowe, 65
CSS Transforms, Patrz: CSS przeksztalcenie
czas
odmierzanie, 48
zwloki, 53

D

danych sktadowanie lokalne, 193
debugowanie, 27, 48
diagram przejs¢, 39
directional pad, Patrz: D-pad
dokumentacja API, 17, 23, 31
DOM, 21, 27
modyfikowanie, 56, 61
wezel
dodawanie, 21, 22
przywracanie, 23
usuwanie, 21, 23
duszek, Patrz: sprite
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dziedziczenie, 83, 84
dawick, 195, 198
filtr, 211
glosnosé, 207
kilka Zrédel, 208
kompresor, 210
konwolucja, 210
op6znienie, 209
osadzanie, 195, 198
sterowanie, 204
w przestrzeni tréjwymiarowej, 209

E

EasyPHP, 12
Eclipse, 12
edytor, 12
Aptana, Patrz: Aptana
Eclipse, Patrz: Eclipse
Emacs, Patrz: Emacs
Komodo Edit, Patrz: Komodo Edit
map kafelkow, Patrz: mapa kafelkéw edytor
Notepad+ +, Patrz: Notepad+ +
VIM, Patrz: VIM
efekt
dzwickowy, 195, 204, 214
paralaksy, 82
poswiaty, 190
ekran
domowy, 188, 189
dotykowy, 180
logowania, 125
tytutowy, 190
element
audio, 195, 200, 213, 214
canvas, 27, 178
czes$ci wspolne, 71, 72, 73, 74
div, 21, 29
odlaczanie, 61
pozycjonowanie, 33
DOM, 21, 27
odlaczanie, 61
usuwanie, 21
embed, 198
fizyka ruchu, 78
img, 29
klon, 56
nadrzedny, 20
poruszajacy sie, Patrz: sprite
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renderowanie, 27, Patrz: renderowanie
video, 200, 213, 214

Emacs, 12

eskejpowanie lanicuch6w tekstowych, 127

F

Facebook, 143, 157
dla deweloperéw, 164, 165
SDK, 164, 167
Firefox, 195, 200, 204
flaga, 64
Flash, 25, 196, 211, 213
format
AAC, 200
GIF, 178
animowany, 29
JPEG, 178
JSON, 98, 111
MIDI, 199
MP3, 200
Ogg Vorbis, 200
PNG, 178
TIFF, 178
WAV, 199, 200
formularz, 19
framework, 27, 28
Frogger, 26
funkcja
$.ajax, 98, 99, 108, 112, 113
alias, 112, 113
debugowanie, 116
skrot, 113
$.data, 64
$.get, 113
$.¢et]SON, 99, 113, 126, 127, 131
$.getScript, 113, 115
$.load, 113
$.post, 113
.always, 116
.animate, 17
.append, 22
bind, 19, 21
.clearQueue, 18
.click, 19
.complete, 116
.css, 16, 30
.data, 21
delay, 19
.delegate, 20, 21
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.dequeue, 19

.detach, 23

.done, 116

.error, 116

fail, 116

find, 90

html, 22, 101

off, 21

.on, 21

.prepend, 22

.remove, 23

.stop, 18

.success, 116

.unbind, 20

.undelegate, 20

addCallback, 48

animacyjna, 17

data, 57

fadeln, 18

fadeOut, 18

fadeTo, 18

get_browser, 177

gf.importTiled, 98

hash, 128

haszujaca, 128

hide, 18

json_encode, 129

lanicuch, 22

mysqli_escape, 127

obstugi zdarzenia, 41, 182, 186
niskopoziomowa, 19

requestAnimationFrame, 58

rgba, 101

setInterval, 30, 48, 58

setTimeout, 48, 58

show, 18

slideDown, 18

slideUp, 18

wykrywania
polozenia, 173, 174
ruchu, 173, 174

zwrotna, 48, 50, 52, 58, 116, 135

G

garbage collector, Patrz: od$miecacz
Gauntlet, 87

getter, 16

GIF, Patrz: format GIF

Gimp, 12
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Google, 157
gra

dwuwymiarowa, 25, 61
fabularna, Patrz: RPG
hack and slash, 87
implementowanie po stronie serwera, 138, 149
integracja
z ekranem domowym, 174
z Facebookiem, 164, 165, 168
z Twitterem, 157, 158, 159, 160, 161, 162
izometryczna, 104
kod, 28
inicjalizujacy, 37
konsolowa, 181
liczba graczy, 123
logika, Patrz: logika
MMORPG, Patrz: MMORPG
mobilna, 173
multiplayer, 123
pelnoekranowa, 188
petla gléwna, 39, 40
platformowa, 26, 55, 61, 108
poziom, Patrz: poziom
scena, Patrz: scena
symulacyjna, 87
testowanie, 175
tréjwymiarowa, 25
wielopoziomowa, 117
wojenna, 87

gracz

aktualizacja polozenia, 134, 135

dodawanie, 135

hasto, 124

konto, 124, 125, 128

liczba zy¢, 38

logowanie, 124, 125, 131
za pomocg konta na Facebooku, 165
za pomocy konta na Twitterze, 143, 156, 157,

160, 161

osiggniecie, 143

pasek doswiadczenia, 103

pasek energii, 103

rozmowa z NPC, 101

sila ciosu, 102, 103

synchronizacja, 132, 133

usuwanie, 135

walka, 102

wznowienie rozgrywki, 130

zabicie przeciwnika, 137

grupa, 63
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H kamera, 94, 95
klasa, 20, 64
hitzone, Patrz: strefa uderzenia anonimowa, 77
HTMLS5, 193, 195, 200 klawiatura, 19
odpytywanie, Patrz: odpytywanie klawiatury
I klawisz

powtarzanie, 53
wcisniety, 53

instrukcja switch, 40, 80 )
wirtualny, 181

interfejs X
APL 174. 200 zwolniony, 53
Audio Data, Patrz: Audio Data Klient uzytkownika, Patrz: UA
dotykowy, 180 Kucz, 21
Open Graph AP, 165 Koch Peter-Paul, 176
uzytkownika, Patrz: UL kod
’ ) HTML, 21

Web Audio API, Patrz: Web Audio API
wielodotykowy, 173, 180
Internet Explorer, 27, 176, 200, 204
interwal, 48

obiektowy, 77, 83
optymalizacja, 47, 55
zaciemnianie, 151, 152
zorientowany obiektowo, 61

bazow, 48_ kodowanie wartosci, 153
normalizacja, 52 kolejka
uchwyt, Patrz: uchwyt interwal6w animacji, 18
iPad, 176 fx, 19
iPhone, 176 kolejkowanie, 18
iPod, 176 kolizja, 96
iPod Touch, 176 algorytm wykrywania, 61, 71, 72, 73, 74, 79,
96, 110
J czesci wspdlne, 71, 72, 73, T4
postaci z otoczeniem, 97, 99, 101
JavaScript, 48 wykrywanie, 42
jezyk konsola, 25, 101, 103
JavaScript, Patrz: JavaScript kontekst, 204
jednowatkowy, 48 kontroler D-pad, Patrz: D-pad
PHP, 144, 159 konwolucja, 210
stosowany po stronie serwera, 13 korektor barwy, 204
joystick, 181, 184
jQuery, 15, 213 L
obiekt, 62
samouczek, 23 liczba zy¢, 21
jQuery Mobile, 174 literal obiektowy, 17
logika, 27, 39, 61, 110
K
L
kafelek, 61, 68, 69
dodawanie, 93 faficuch
izometryczny, 104 jako argument, 22
klasa, 69 parsowanie, 22
kolizje, 71, 72, 73, 74, 89 pusty, 22
semantyczny, 109 tekstowy eskejpowanie, 127
widoczny, 89 wywolan, 16, 17
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macierz rzadka, 88
MAMP, 12
manifest, 192
mapa
kafelkéw, 61, 68, 69, 87
dodatkowa, 108
edytor, 98
izometrycznych, 104
optymalizowanie, 88
pobieranie, 108
przesuwanie, 90
tworzenie, 69
zaimportownie danych, 114
klucz-wartosé, 17
Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game, Patrz: MMORPG
maszyna stanéw skoniczonych, 39, 40
mechanizm
lokalnego sktadowania danych, 193
OAuth, Patrz: OAuth
metoda
$.extend, 31, 49
canPlayType, 201
getltem, 193
noteOff, 205
noteOn, 205
setltem, 193
start, 205
stop, 205
miecz, 100
MMORPG, 108, 123, 144, 173
modul mysqli, 127
modyfikator ataku, 102
MySOQL, 144
myszy przycisk, 19

Non-Player Character, Patrz: NPC
Notepad++, 12
NPC, 95, 99, 101, 111

0

OAuth, 157
obfuscating, Patrz: kod zaciemnianie
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obiekt
animacji, 31
AudioParams, 207
BufferLoader, 208
Image, 36, 200
jQuery, 62
localStorage, 193
sessionStorage, 193
sound, 197
obraz, 178
obstuga zdarzenia, Patrz: zdarzenie obstuga
obszar pélprzezroczysty, 101
odpytywanie
Klawiatury, 53, 55
stanu, 53
odsyltacz, 20
od$miecacz, 21
odtwarzacz CD, 204
okna przegladarki skalowanie, 19
Opera, 195, 200, 204
operacja
modulo, 30, 42
przesuniecia w lewo, 154
przesuniecia w prawo, 154
0§ czasu, 143

P

Pagella Andres, 103
pamieé, 178
parallax scrolling, Patrz: efekt paralaksy
pasek
stanu, 189
doswiadczenia, 103
energii, 103
perspektywa
izometryczna, 103, 104
mapy, 87
Pixen, 12, 28
plik
callback.php, 161
config-sample.php, 160
dbconnect.php, 130
dzwiekowy, 195, 198, 204
ladowanie, 213
tadowanie wstepne, 201, 203
JSON, Patrz tez: format JSON
interpreter, 111
konwersja, 114
ladowanie, 113
tworzenie, 126
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plik
tadowanie, 108, 113, 201, 203, 213
asynchroniczne, 113
Taczenie, 107
manifest, 192
MIDI, 195
muzyczny, 199, 200
php_browscap.ini, 177
redirect.php, 160
wideo, 213
wymagany przez aplikacje, 192
podpoziom, 108
polimorfizm, 16
posta¢ niezalezna, Patrz: NPC
potomek, 22
posredni, 90
bezposredni, 90
dodawanie, 22
poziom, 107
pozycjonowanie bezwzgledne, 33
procesora predkosé, 178
projekcja ortogonalna, 87
przegladarka, 25
desktopowa, 175
mobilna, 175, 176
szeroko§¢ strony, 179
tryb offline, 173, 174, 192
wykrywanie, 177
po stronie klienta, 175
po stronie serwera, 177
przeksztalcenie CSS, Patrz: CSS przeksztalcenie
przestrzen nazw, 28, 64
przezroczystosé, 101

referencja cykliczna, 21
renderowanie, 27

RPG, 26, 55, 87, 108

rzutu kostka symulacja, 102

S

Safari, 176, 195, 200, 204

scena, 27

selektor, 16, 90

serwer, 12
EasyPHP, 99, Patrz: EasyPHP
MAMP, 99, Patrz: MAMP
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WWW, 99
XAMPP, Patrz: XAMPP
sesja, 130
aktywna, 130
token, 161
setter, 17
sie¢ spoleczno$ciowa, 143
sifa ciosu, 102, 103
SimCity, 87
skalowalnosé, 123
skrypt
JavaScript, 126
konfiguracyjny twitteroauth, 160
mediaelement.js, 214
tablicy wynikéw, Patrz: tablica wynikéw skrypt
tworzenie przeciwnikow, 112
zasieg globalny, 115, 120
zewnetrzny, 115
Sonic the Hedgehog, 61
sprite, 20, 27, 28, 38
animowany, 27, 29
arkusz, 29
ladowanie, 111
nazwa, 62
obszar kolizji, 99
przeksztalcenie, 64, 65
przemieszczanie, 33
przeslanianie, 95, 96
redukowanie liczby, 179
tworzenie, 55
SQL wstrzykniecie, 127
SQL injection, Patrz: SQL wstrzykniecie
state polling, Patrz: odpytywanie stanu
strefa uderzenia, 100
struktura DOM, Patrz: DOM
Super Mario Bros, 61
system
Android, Patrz: Android
i0S, 173, 174, 176

tabela graczy, 124

tablica wynikéw, 143
oszukiwanie, 149, 150, 153, 154, 155
publikowanie, 162, 167, 168, 169
skrypt, 143
tworzenie, 144
weryfikacja, 149
wyswietlanie, 147
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technologia
MySQL, 123, Patrz: MySQL
PHP, 123, Patrz: jezyk PHP
tekstu wyswietlanie, 101
The Legend of Zelda: A Link to the Past, 87
Tiled, 98
tlo, 27, 29
kolor, 101
polozenie, 29
top-down perspective, Patrz: perspektywa mapy
transformacja
anizotropowa, 66
izotropowa, 66
tweet
publikowanie, 156
tekst, 156
Twitter, 143, 156, 157
dla deweloperéw, 158, 159
twitteroauth, 159, 160
skrypt konfiguracyjny, 160

U

UA, 175, 177
spoofing, 176

uchwyt interwaléw, 32

Udlify[S, 152

Ul 27, 144

urzadzenie mobilne, 173
orientacja, 191
wydajnos¢, 173, 174

User Agent, Patrz: UA

Vv

VIM, 12
Vleugels Kenney, 75

Warcraft, 87

wartosé, 21

watek roboczy, 48

Web Audio API, 195, 204, 208, 213

wezel, 204

AnalyserNode, 210
BiquadFilterNode, 211
ConvolverNode, 210
DelayNode, 209
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DynamicsCompressorNode, 210
PannerNode, 209
ScriptProcessorNode, 209
tworzenie, 207
typ, 209
WaveShaperNode, 211
wzmocnienia, 207
zrédlowy, 205
widok izometryczny, 88
wlasciwosé, 16, 17
background-position, 40
CSS filter, 64
navigator.userAgent, 175
readyState, 201
transform, 65
z-index, 95, 101, 104
zmiana w czasie, 17
wydajnosé, 21, 27, 48, 177
ograniczenia, 178, 179
wywolanie miedzydomenowe, 113
wzmacniacz, 204, 207

X

XAMPP, 12

zapytanie SQL, 127
zasobu pobieranie, 34
zdarzenie
deviceorientation, 191
keydown, 41, 53
keyup, 53
obstuga, 19, 20, 182, 183, 186
touchend, 183
touchstart, 182
wielodotyku, 182
Zelda, 87
zmienna
dodatkowa, 155
nazwa, 154
znacznik
embed, 198
img, 200
link, 190
meta
apple-mobile-web-app-capable, 188
apple-mobile-web-app-status-bar-style, 189
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znak
%, 30
<<, 154
>> 154
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zadanie, 144
GET, 127
POST, 127, 168, 169
synchroniczne, 99, 115
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jQuery
Niezbednik programisty gier

JavaScript jeszcze nigdy w historii nie byt tak popularny.
Jego mozliwosci w potaczeniu ze wspotczesnymi przegla-
darkami s3 oszalamiajgce. Nikogo nie dziwig juz aplika-
cje, ktore swoja uzytecznoscig przewyzszaja tradycyjne
desktopowe odpowiedniki. Teraz przyszta kolej na gry.
Czy wkrotce i one podbijg rynek?

Dzieki bibliotece jQuery korzystanie z potencjatu Java-
Scriptu stato sie zdecydowanie latwiejsze. To sprawilo,
ze zyskata ona ogromnga popularnosé i jest ceniona

w Srodowisku programistow. W trakcie lektury tej ksigzki
odkryjesz, jak dzieki jQuery sprawnie stworzyc¢ wciagaja-
ca gre.

Maucz sie tworzy¢ gry oparte na sprite’ach, wspierajgce
tryb multiplayer oraz zintegrowane z sieciami spoteczno-
sciowymi. Dowiedz sie, jak wykrywac kolizje, tworzyé
rzuty izometryczne oraz projektowac gry mobilne. Juz za
chwile bedziesz w stanie stworzyé swoja wiasna platfor-
mowke, a moze nawet prosta gre RPG. Siegnij po te
ksiazke i przekonaj sig, Ze to nie takie trudne!

Masz pomyst na gre? Zrealizuj go z jQuery!

Sprawdi najnowize promod je:
Balgdid najchptaie) crytane:
Tamdes informad e o nowodclach;

‘ Ksiggamia internetowa:

: http:/fhelion.pl

Lamdwienia telefoniczne:

0 801 339900

B 0 601 339900,

Informatyka w najlepszym wydaniu

poznasz zaawansowane
mozliwosci jezyka JavaScript
i biblioteki jQuery

nauczysz sie opierac
animacje na sprite’ach

poradzisz sobie z ogranicze-
niami urzadzen mobilnych

stworzysz wciggajaca gre
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