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    Karl Bunyan rozpoczął karierę programistyczną na początku lat osiemdziesiątych XX wieku, tworząc gry przygodowe na komputery ZX Spectrum firmy Sinclair. Jego pierwsza gra została wydana w 1990 roku, a pierwsze kroki w programowaniu aplikacji internetowych stawiał w roku 1998. Po trzech latach tworzenia stron internetowych, ekranów dotykowych, interaktywnych aplikacji do telewizorów i projektów CD-ROM dla agencji internetowych Karl rozpoczął własną działalność konsultingową.


    Od 2008 roku Karl stworzył wiele gier na platformie Facebook, od prostych turowych gier logicznych po skomplikowane gry polegające na zarządzaniu zasobami, w tym również prototypy gier HTML5 dla Game Show Network. Był prelegentem na takich konferencjach jak Facebook Developer Garage w Londynie i HTML5 Developer’s Conference. Jest właścicielem Wedu Games, niezależnej firmy tworzącej gry sieciowe i mobilne.


    O korektorze merytorycznym


    Patrick H. Lauke pracuje jako konsultant do spraw dostępności dla The Paciello Group. W poprzednim życiu był ewangelistą internetu w zespole relacji z programistami w Opera Software ASA, a jeszcze wcześniej, przez prawie 10 lat, pracował jako redaktor dla dużego brytyjskiego uniwersytetu. Od 2001 roku jest zaangażowany w dyskusję na temat standardów i dostępności, udzielając się jako prelegent na konferencjach i aktywnie działając w inicjatywach takich jak Web Standards Project (WaSP). Patrick jest entuzjastą dostępności i standardów, bardziej ceni również praktyczne podejście niż czysto teoretyczne dyskusje. Jego osobiste miejsce w internecie znajduje się pod adresem http://www.splintered.co.uk/.
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    Nawet od doświadczonych programistów sieciowych często słyszę pytanie: czym właściwie jest HTML5? Odpo­wiedź jest trudna, po części dlatego, że tempo postę­pów technologicznych powoduje, iż odpowiedź może się zmie­niać z tygodnia na tydzień. Termin HTML5 jest również stosowany w odniesieniu do zestawu technik, a techniki te są przeważnie oceniane na podstawie efektu końcowego, a nie samej technologii.


    Przez niepewność związaną z terminem HTML5 etykietka „programista gier HTML5” nabrała niemal mistycznego wydźwięku, tak jakby przejście od programisty sieciowego do programisty gier wymagało jakichś nadprzyrodzonych mocy. Dlatego napisałem tę książkę: aby odrzeć z mistycyzmu przejście od budowania aplikacji sieciowych do budowania gier sieciowych.


    Wyzwaniem w pisaniu książki o technologii sieciowej jest to, że świat cyfrowy pędzi do przodu z szybkością większą niż świat analogowy. Mody i praktyki zmieniają się w czasie, gdy książka przechodzi kolejne etapy od wstępnego szkicu do publikacji, a technologia idzie naprzód w takim tempie, że książka może być przestarzała już w dniu wydania. Na szczęście droga HTML5 została zaplanowana przez World Wide Web Consortium (W3C) z wsparciem głównych producentów przeglądarek, dlatego wyzwaniem dla mnie nie było określenie, jakie funkcjonalności HTML5 opisać, ale raczej oszacowanie, kiedy te funkcjonalności będą gotowe do szerokiego wykorzystania. Chciałem napisać praktyczny przewodnik w formie samouczka, zawierający techniki, które od samego początku mogłyby być wykorzystywane w praktyce, i cieszę się, że funkcjonalności, które w momencie pisania wstępnego szkicu były nowościami, teraz są wspierane w większości przeglądarek.


    Podziękowania


    Wkład zespołu No Starch Press w powstanie niniejszej książki jest nieoceniony. Podziękowania kieruję do Keitha Fanchera, który nawiązał ze mną kontakt i zasugerował mi napisanie tej książki; Tylera Ortmana, który nakierował mnie na odpowiednią drogę po bardzo nieuporządkowanym wstępnym szkicu; Alison Law, która popychała cały proces do przodu; a w szczególności do mojej redaktor, Jennifer Griffith-Delgado, bez której ta książka byłaby dwa razy dłuższa i dwa razy mniej zrozumiała. Chciałbym również podziękować mojemu korektorowi merytorycznemu, Patrickowi Lauke, niezastąpionemu w identyfikowaniu obszarów, w których technologia zmieniła się w czasie pomiędzy wstępnym szkicem a wersją finalną.


    Jestem również wdzięczny byłym współpracownikom i szefom, którzy znosili moją zabawę z ciekawymi efektami — a często nawet do niej zachęcali — podczas gdy powinienem był pracować nad płatnymi projektami. I oczywiście chciałbym podziękować mojej partnerce, Ann, której przytyki na temat tego, jak długo już pracuję nad książką, spowodowały, że nie poddałem się całkowicie.

  


  
    Wprowadzenie
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    Gry są wszędzie i coraz częściej uruchamiane są na urzą­dzeniach mobilnych i w przeglądarkach. Wraz ze wzro­stem popularności gier przeglądarkowych gracze kie­rują się w stronę platform takich jak Facebook i odkrywają proste, nieangażujące gry, które nie wymagają płyt ani instalacji, żeby w nie zagrać. Gra jest zaledwie linkiem do kliknięcia.


    Przez ostatnią dekadę ulepszenia wtyczki Adobe Flash przyczyniły się do wzrostu popularności przeglądarki jako platformy do gier. Większość przeglądarek wspierała Flasha, dając twórcom gier dostęp do potężnej platformy, która zbliżyła się do idei „napisz raz, uruchom wszędzie”. Gry oparte na HTML istnieją prawie tak samo długo i być może nawet w nie grałeś (być może nawet o tym nie wiedząc), do niedawna jednak wykorzystanie HTML i JavaScriptu jako platformy do gier odgrywało drugorzędną rolę ze względu na grafikę, dźwięk i szybkość działania. Ale przeglądarki i platformy gier mobilnych znacznie się poprawiły, a status quo powoli się zmienia. Systemy mobilne odchodzą od platformy Flash i w rezultacie twórcy gier potrzebują narzędzi zapewniających podobną wydajność i elastyczność przy zachowaniu dostępności na wielu platformach.


    W ciągu kilku ostatnich lat poprawiły się również możliwości przeglądarek w zakresie grafiki i dźwięku. Wzrost możliwości HTML odzwierciedla rosnące zapotrzebowanie na platformę dostarczającą bogate doznania i mającą wsparcie wielu systemów. Dobrze wspierana, otwarta platforma uznawana jest za mniej narażoną na zdominowanie przez komercję i chęć kontroli, a HTML5 jest dokładnie taką platformą.


    Z mojego doświadczenia wynika jednak, że programiści próbują tworzyć w HTML5 ten sam typ gier, które budowali we Flashu. HTML5 jest rzeczywiście jedną z najlepszych opcji: ma ogromną bazę użytkowników (każdy z nowoczesną przeglądarką), a HTML5 i Flash mają wiele podobnych możliwości i ograniczeń. Niezależnie od występujących podobieństw myślenie o HTML5 jako zamienniku Flasha może prowadzić do tworzenia rozczarowujących produktów i przegapienia ciekawych okazji. Jest tak dlatego, że mocne strony jednego z nich niekoniecznie przekładają się na mocne strony drugiego. Dodatkowo HTML5 jest wciąż w relatywnie wczesnej fazie tworzenia. Platforma rozwija się szybko i może być trudno nadążyć za nowymi funkcjonalnościami wdrażanymi z miesiąca na miesiąc.


    Podobnie jak z budowaniem dobrych aplikacji sieciowych, kluczem do stworzenia popularnej gry jest zrozumienie możliwości i ograniczeń platformy. Musisz projektować i budować gry maksymalizujące potencjał platformy, unikając jednocześnie jej ograniczeń lub je minimalizując. Niniejsza książka ma być pierwszym krokiem do zrozumienia, co możesz osiągnąć dzięki JavaScriptowi, HTML i CSS, a także ma Ci pokazać metody, za pomocą których możesz to zrobić.


    Po co budować gry w HTML5?


    Zanim zagłębię się w szczegóły, zróbmy krok w tył i zastanówmy się, po co w ogóle tworzyć gry na platformie HTML5.


    Wykorzystanie posiadanych umiejętności


    Programiści biegli w JavaScripcie i CSS będą mogli łatwiej przejść do programowania gier w HTML5. Udostępnianie plików HTML i JavaScriptu również będzie dla nich znajomym procesem, a komponenty online można budować z wykorzystaniem języków działających po stronie klienta, które także wiążą się z tworzeniem aplikacji sieciowych.


    Jeżeli jednak zajmujesz się programowaniem w C++ lub w Objective-C, kombinacja nowego języka, nowego środowiska programistycznego i nowego sposobu myślenia koniecznego podczas tworzenia gier może być sporym wyzwaniem. W skrócie: skok koncepcyjny potrzebny do przejścia z tworzenia aplikacji webowych do tworzenia gier HTML5 jest relatywnie niewielki w porównaniu z innymi technologiami tworzenia gier.


    Tworzenie dla wielu systemów


    Wiele platform obiecywało możliwość pisania jednego kodu dla wielu systemów, ale w mojej opinii to HTML5 jest najbliższy spełnienia tej obietnicy. Niezależnie od tego, czy tworzysz dla przeglądarek stacjonarnych czy mobilnych, styl pisania nie będzie się mocno różnił, podobnie jak podstawowa technologia reprezentowania obiektów na ekranie i interakcji użytkownika. Oczywiście zawsze będą pewne różnice, zwłaszcza jeżeli kod ma wykorzystywać funkcjonalności i zalety jednego środowiska.


    Gry napisane w HTML5 i JavaScripcie mają ogromną szansę działać w wielu systemach operacyjnych bez konieczności wprowadzania wielu zmian. Pozwala to na równoległe udostępnianie aplikacji dla wielu systemów z wykorzystaniem wspólnego zespołu programistycznego. Możesz również tworzyć i testować w przeglądarce stacjonarnej, nawet jeżeli ostateczne środowisko będzie inne.


    Szybko rosnąca platforma


    HTML5 rozwija się szybko i nieustannie. Wzrasta również szybkość przetwarzania JavaScriptu, a wyrafinowane interpretery w niektórych operacjach osiągają prędkość operacji natywnych. Biorąc pod uwagę wzrost wydajności procesorów w ciągu ostatnich 10 lat, gry napisane w JavaScripcie mogą mieć lepszą wydajność niż gry napisane w kodzie natywnym kilka lat temu.


    Dzięki wysiłkom producentów przeglądarek i sprzętu ten kierunek rozwoju będzie kontynuowany i nie ma wątpliwości, że HTML5 wyrasta na pełnoprawną platformę tworzenia gier. Niezależnie od tego, czy HTML5 będzie się rozwijał jako szybkie środowisko dla gier 3D na przeglądarki mobilne i stacjonarne, czy jako środowisko prototypowania dla twórców prostych gier, czy nawet zostanie zmigrowany na konsole dzięki Androidowi lub innemu systemowi, są to ekscytujące czasy dla programistów JavaScriptu. To czas na zdobywanie wiedzy, którą zapewni ta książka, i na eksperymenty z możliwościami HTML5 i JavaScriptu jako otwartej platformy tworzenia gier.


    O książce


    W tej książce nie demonstruję pełnej gamy możliwości gier HTML5, a tym samym możliwości samego HTML5 i JavaScriptu. Skupiam się natomiast na stworzeniu jednej prostej gry, jak te, które programiści Flasha tworzyli przez lata. Są to zazwyczaj stosunkowo krótkie gry dwuwymiarowe dla jednego gracza. Zaawansowane możliwości 3D, takie jak WebGL, oznaczają, że złożone, rozbudowane gry 3D dla wielu graczy albo już są możliwe, albo niedługo będą, jednak prosta gra jest na początek bardziej naturalnym projektem dla twórcy gry. Proste projekty pozwalają również łatwiej pokazać podstawowe zasady związane z budowaniem gier.


    Dla kogo jest ta książka?


    Ta książka przeznaczona jest dla programistów sieciowych znających HTML, CSS i JavaScript oraz chcących wykorzystać swe umiejętności do tworzenia gier. Powinieneś znać przynajmniej podstawy programowania i przynajmniej podstawy JavaScriptu. Powinieneś mieć również dostęp do serwera WWW i własnego środowiska programistycznego lub być w stanie samodzielnie je przygotować.


    Jeżeli znasz podstawy tworzenia aplikacji internetowych lub gier i chciałbyś zobaczyć, co możesz osiągnąć za pomocą HTML5, a masz również entuzjazm do nauki i eksperymentów, powinieneś sobie poradzić z tą książką. Po jej ukończeniu będziesz miał pojęcie, jak zabrać się za tworzenie gier w HTML5, i wiedzę o głównych procesach związanych z tworzeniem gier.


    Zawartość książki


    Podczas lektury książki będziesz budował prostą grę polegającą na tworzeniu grup bąbelków i ich usuwaniu z planszy uruchamianej w przeglądarce. Z każdym rozdziałem będę wprowadzał nowe koncepcje, pokazując je w praktyce.


    W części I, „Tworzenie gry z wykorzystaniem HTML, CSS i JavaScriptu”, zawierającej pierwsze cztery rozdziały książki, stworzysz kompletną grę z użyciem HTML, CSS i JavaScriptu.


    
      	Rozdział 1., „Przygotowanie i konfiguracja”, rozpoczyna się od przedstawienia potrzebnych narzędzi, włącznie z bibliotekami jQuery i Modernizr, oraz sposobów debugowania i tworzenia struktury plików gry.


      	Rozdział 2., „Animacja sprite’ów z użyciem jQuery i CSS”, opisuje, jak poruszać elementy HTML po ekranie w odpowiedzi na kliknięcia myszą; kontekście gry oznacza to wystrzeliwanie obrazu z pozycji początkowej do koordynat klikniętych przez gracza.


      	Rozdział 3., „Logika gry”, pomoże Ci narysować planszę gry i przygotować większość logiki gry, włącznie ze strzelaniem bąbelkami i wykrywaniem kolizji.


      	Rozdział 4., „Przełożenie na ekran zmian w stanie gry”, pokaże Ci, jak sprawić, aby gra reagowała na kolizje, które wykryliśmy w rozdziale 3., i jak dodać kolejne elementy logiki umożliwiające pękanie grup bąbelków; wprowadzi również podstawowe animacje obiektu w postaci pękającego bąbelka.

    


    W części II, „Ulepszanie gry za pomocą HTML5 i kanwy”, będziesz za pomocą funkcjonalności HTML5 i elementu canvas udoskonalał grę stworzoną w części I.


    
      	Rozdział 5., „Przejścia i transformacje CSS”, pokaże Ci, jak korzystać z CSS, aby osiągnąć niektóre spośród efektów uzyskanych wcześniej za pomocą jQuery.


      	Rozdział 6., „Renderowanie sprite’ów za pomocą kanwy”, opisuje, jak wyrenderować grę w całości w elemencie canvas, włącznie z ruchomymi elementami i animacjami.


      	Rozdział 7., „Poziomy, dźwięk i nie tylko”, zamyka kilka niedokończonych spraw związanych z logiką gry, wprowadza technikę pozwalającą na uzyskanie płynniejszej animacji oraz pokazuje, jak zaimplementować efekty dźwiękowe i zapisać wynik gracza.


      	Rozdział 8., „Kolejne kroki w HTML5”, przedstawia kilka użytecznych technik, których nie musiałeś wykorzystywać w tak prostej grze jak Bubble Shooter, jak również sugeruje obszary, o których warto poczytać, takie jak mechanizm wątków roboczych czy WebGL pozwalający tworzyć gry 3D, a ponadto omawia ważne problemy, takie jak zarządzanie pamięcią i optymalizacja szybkości działania.


      	„Posłowie” zawiera kilka pomysłów, dzięki którym udoskonalisz swoje umiejętności tworzenia gier w HTML5. Na przykład możesz dalej poprawiać grę, którą zbudowałeś w trakcie lektury tej książki, lub zacząć realizować swoje własne pomysły.

    


    Cały kod stworzony w tej książce jest dostępny do pobrania pod adresem ftp://ftp.helion.pl/htcsjs.zip, a pełną wersję gry do przetestowania znajdziesz pod adresem http://www.helion.pl/pliki/htcjsj/. Na końcu każdego rozdziału zamieściłem ćwiczenia, które pozwolą Ci przetestować umiejętności i podsuną pomysły na udoskonalenie gry.


    Zakres książki


    Ponieważ książka skupia się na tworzeniu prostych gier, nie będę wdawał się w szczegóły implementacji WebGL, modelowania trójwymiarowego, shaderów, tekstur, oświetlenia i innych technik związanych z bardziej zaawansowanymi grami, takimi jak strzelanki z widokiem z perspektywy pierwszej osoby lub gry RPG dla wielu graczy (MMORPG) ― te tematy zapełniają swoje własne książki. Jednakże większość zasad budowania prostych gier będzie też użyteczna podczas tworzenia bardziej zaawansowanych projektów. Sugeruję, aby Twoje początkowe projekty były realistyczne, a do bardziej zaawansowanych rzeczy będziesz mógł przejść, kiedy uda Ci się już wypuścić kilka gier. Gdy zakończysz kilka projektów z wykorzystaniem HTML, CSS i kanwy, będziesz miał wiedzę niezbędną do nauki WebGL, jeżeli to jest kierunek, w którym chcesz podążać; być może jednak uznasz, że w świecie prostych gier jest wystarczająco dużo możliwości.


    Ta książka przedstawi Ci techniki tworzenia gier, nie jest jednak wyczerpującym przewodnikiem po interfejsach programistycznych (API), które w niej wykorzystałem. Nie jest też kompletnym opisem HTML5, omówiłem w niej bowiem tylko funkcjonalności najbardziej przydatne podczas tworzenia gier. W internecie znajdziesz mnóstwo materiałów, które nie tylko zawierają więcej szczegółów, ale są również aktualizowane w miarę wprowadzania zmian w środowisku. Będę podawał użyteczne dokumenty i zasoby tam, gdzie uznam to za wskazane.


    Nie jest to też książka o projektowaniu gier. Nauczę Cię, jak budować, ale nie co budować. Umiejętności, które zdobędziesz, powinny dać Ci punkt wyjścia, w którym będziesz mógł zacząć realizować własne pomysły i doskonalić gry zaprojektowane przez innych.


    Jak korzystać z tej książki?


    W niniejszej książce pomagam tworzyć pliki HTML, CSS i JavaScriptu składające się na grę Bubble Shooter. Przez cały czas pracy z książką powinieneś mieć otwarty w przynajmniej jednej przeglądarce plik index.html (stworzony w rozdziale 1.). W ten sposób będziesz mógł odświeżyć stronę, żeby sprawdzić, jak zmiany w kodzie wpłynęły na grę.


    Zalecam uruchomienie gry na lokalnym serwerze testowym zamiast otwierać ją z systemu plików — dzięki temu będziesz mógł otwierać ją jak prawdziwy użytkownik i testować z urządzeń mobilnych.


    
      
        
      

      
        
          	
            UWAGA: Jeżeli nie chcesz przepisywać przykładowego kodu, możesz go pobrać z internetu (pod adresem ftp://ftp.helion.pl/htcsjs.zip) i pracować z plikami dla rozdziału, który akurat czytasz.

          
        

      
    


    Kiedy już zdecydujesz, jak chcesz załadować pliki gry na potrzeby testów, przejdź do rozdziału 1. i zacznij tworzyć swoją pierwszą grę!

  


  
    Część I

    Tworzenie gry z wykorzystaniem HTML, CSS i JavaScriptu

  


  
    1.

    Przygotowanie i konfiguracja
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    W tym rozdziale rozpoczniemy tworzenie pełnej gry z wykorzystaniem HTML, CSS i JavaScriptu. Nasza prosta gra, polegająca na strzelaniu bąbelkami, posłuży do zademonstrowania wachlarza technik programistycznych, ale nie będzie wymagała rozbudowanej logiki kontrolującej mecha­nizmy gry. Na logikę gry składają się systemy kontrolujące inter­akcje pomiędzy elementami w grze, zdarzenia będące rezultatem działania użytkow­nika, symulacje lub sztuczna inteligencja postaci i tak dalej. Tworzenie rozbudowanej logiki gry może być czasochłonne, dlatego na potrzeby szkoleniowe pozostaniemy przy prostych zasadach, takich jak sposoby renderowania grafiki i animacji, reagowania na działania użytkownika i odtwarzanie dźwięków.


    Zaczniemy od interfejsu użytkownika i układu strony, następnie zajmiemy się skryptami, a na końcu dodamy proste interakcje. Podczas tworzenia gry poznasz również przydatne (w szczególności podczas szukania problemów w kodzie) narzędzia przeglądarki oraz Modernizr i jQuery — dwie biblioteki, które przyśpieszą proces tworzenia. Modernizr pomoże nam ładować skrypty i wykrywać, czy przeglądarka wspiera daną funkcjonalność, a z jQuery skorzystamy podczas pracy z HTML i JavaScriptem.


    Jeżeli masz doświadczenie w tworzeniu aplikacji internetowych z wykorzystaniem HTML, CSS, JavaScriptu i jQuery, znaczna część kodu z tego rozdziału będzie Ci znajoma. Moim celem jest zademonstrowanie, co można osiągnąć dzięki relatywnie małej ilości kodu i jak łatwo stworzyć podstawowe interaktywne elementy.


    Zasady gry


    Jeżeli grałeś kiedyś w Puzzle Bobble, Bust-a-Move, Snood lub którąś z licznych podobnych gier, już wiesz, na czym one polegają. Rysunek 1.1 przedstawia zrzut ekranowy gotowej gry.
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    Rysunek 1.1. Zrzut ekranowy gotowej gry


    Celem gry jest usunięcie wszystkich bąbelków wiszących u góry ekranu. Gracz celuje myszą i za pomocą lewego przycisku wystrzeliwuje bąbelek z dołu w stronę bąbelków u góry, próbując stworzyć grupy co najmniej trzech bąbelków tego samego koloru. Kiedy powstanie taka grupa, wszystkie tworzące ją bąbelki pękają (zobacz rysunek 1.2).
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    Rysunek 1.2. Niebieski bąbelek jest wystrzeliwany w górę i tworzy grupę, po czym wszystkie podświetlone bąbelki pękają


    Jeżeli zostanie wystrzelony bąbelek, który nie stworzy grupy, pozostaje na ekranie (zobacz rysunek 1.3).
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    Rysunek 1.3. Tak wystrzelony niebieski bąbelek nie stworzy grupy, dlatego pozostanie przyklejony na ekranie


    Wystrzelone bąbelki, które nie stworzą grupy co najmniej trzech bąbelków o tym samym kolorze, pozostają przyklejone do siatki bąbelków. Ponieważ wszystkie bąbelki zachowują się, jak gdyby zwisały z górnego rzędu, to jeżeli część bąbelków, po usunięciu grupy jednokolorowych bąbelków, nie będzie miała połączenia z górą, wówczas te „osierocone” bąbelki będą musiały zostać usunięte z ekranu. Przykład takiego „osieroconego” bąbelka przedstawia rysunek 1.4.
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    Rysunek 1.4. Czerwony bąbelek został osierocony. Nie chcemy pozostawiać wiszących osieroconych bąbelków, będzie więc potrzebna logika ich usuwania i odpowiednia animacja.


    Gracz może wystrzelić ograniczoną liczbę bąbelków (rysunek 1.1 pokazuje 70) i musi oczyścić tablicę, zanim skończą się bąbelki. Na końcu każdego z poziomów gracz otrzymuje punkty za usuwanie bąbelków. Gra kończy się, kiedy graczowi nie uda się oczyścić poziomu.


    Poza kilkoma usprawnieniami, które dodamy później, to cała mechanika gry.


    Grę zbudujemy za pomocą HTML, CSS i JavaScriptu — głównych narzędzi, które doskonale nadają się do tworzenia prostych gier, zwłaszcza gier dwuwymiarowych, które nie wymagają szczegółowej manipulacji pikselami. W grze Bubble Shooter wystrzeliwujemy okrąg (bąbelek) w siatkę innych okręgów (bąbelków), co powoduje pęknięcie, jak na rysunku 1.2, albo dodanie wystrzeliwanego okręgu do siatki, jak na rysunku 1.3. Potrzeby układu gry są stosunkowo proste, więc możemy wykorzystać CSS i JavaScript do wykonania wszystkich potrzebnych animacji.


    Interfejs użytkownika zbudujemy w HTML i CSS, ponieważ, jak w przypadku większości gier HTML, Bubble Shooter będzie korzystał z zadań dobrze wykonywanych przez przeglądarkę, takich jak rozmieszczanie tekstu czy renderowanie prostej grafiki. W dalszych rozdziałach omówię wykorzystanie mechanizmu canvas do narysowania obszaru gry, najpierw jednak pokażę, co można osiągnąć za pomocą modelu obiektowego dokumentu (Document Object Model — DOM).


    Budowa gry


    Teraz, kiedy wiemy już, jaką grę chcemy zbudować, rozbijmy ją na zarządzalne zadania. Będziemy musieli rozwiązać kilka wysokopoziomowych problemów. Konkretnie: trzeba wykonać następujące czynności:


    Losowo zbudować i wyrenderować tablicę gry


    Siatka bąbelków musi być losowo generowana i wyrysowywana na ekranie dla każdego poziomu.


    Obliczyć kąt strzału i punkt zatrzymania bąbelka


    Gracz będzie strzelał bąbelkami, klikając w ekran. Obliczymy kąt, pod którym ma być wystrzelony bąbelek, przesuniemy go zgodnie z wytyczoną przez ten kąt ścieżką i albo zatrzymamy go po zderzeniu z innym bąbelkiem, albo pozwolimy mu wylecieć poza obszar gry.


    Sprawdzać kolizje


    Kiedy wystrzelony bąbelek trafi w inny i nie stworzy grupy co najmniej trzech identycznych, zostanie dodany do tablicy. W przeciwnym wypadku, jeżeli stworzy grupę przynajmniej trzech bąbelków o tym samym kolorze, spowoduje pęknięcie wszystkich bąbelków, począwszy od tego, w który trafi. Jeśli wystrzelony bąbelek spowoduje pęknięcie grupy, sprawdzimy, czy stworzyliśmy jakieś osierocone bąbelki, jak na rysunku 1.4.


    Śledzić wyniki i poziomy


    Gra kończy się, kiedy wszystkie bąbelki zostaną usunięte. Ponieważ gracz może wystrzelić tylko ograniczoną liczbę bąbelków, musimy śledzić, ile ich wystrzelił. Dodamy również system liczenia wyniku, aby dać graczowi powód do powtórnej gry (na przykład aby pobić własny rekord).


    Obsłużyć koniec gry i nowe poziomy


    Jeżeli gracz skończy poziom, poinformujemy go o tym (korzystając z pewnych elementów interfejsu) i damy mu możliwość przejścia do kolejnego poziomu. Zmiana poziomów czyści ekran gry i powoduje zresetowanie wewnętrznego stanu gry, a następnie rozpoczęcie nowej gry.


    Środowisko programistyczne i testowe


    Przygotujmy środowisko programistyczne i upewnijmy się, że mamy wszystkie narzędzia potrzebne do stworzenia gry. Aby zacząć pisać gry internetowe, będziesz potrzebował dostępu do kilku przeglądarek, w których będziesz mógł testować program, oraz oprogramowania pozwalającego edytować kod. Będziesz musiał również zainstalować serwer HTTP, aby podglądać tworzoną grę. Chociaż naszą grę można uruchamiać lokalnie (otwierając po prostu plik index.html), powinieneś regularnie testować ją w środowisku zbliżonym do produkcyjnego.


    
      
        
      

      
        
          	
            UWAGA: Proces instalowania serwera HTTP jest odmienny dla poszczególnych systemów. Serwer Apache (dostępny pod adresem http://httpd.apache.org/) ma dobre pakiety instalacyjne i klarowne instrukcje dla większości systemów operacyjnych.

          
        

      
    


    Testowanie w przeglądarce


    Podstawową zasadą w trakcie tworzenia aplikacji internetowych jest testowanie we wszystkich przeglądarkach, z których mogą korzystać użytkownicy. O ile jest to konieczne podczas produkcyjnego uruchamiania aplikacji, to podczas tworzenia, aby móc zidentyfikować problemy, możesz zazwyczaj ograniczyć się do mniejszej liczby przeglądarek. Lista przeglądarek, dla których musisz przetestować program, wciąż się zmienia, jednak podczas uruchamiania aplikacji konieczne są te, które omawiam poniżej.


    Przeglądarki stacjonarne


    Użytkownicy komputerów stacjonarnych lub laptopów mogą grać w Twoją grę na różnych przeglądarkach i na dowolnym systemie operacyjnym, dlatego koniecznie przetestuj przynajmniej najnowsze wersje przeglądarek Internet Explorer, Firefox, Chrome i Safari dla Windows i OS X. Zależnie od tego, jakich użytkowników się spodziewasz, być może będziesz również musiał przetestować starsze wersje.


    Nie każdy regularnie aktualizuje swoją przeglądarkę, dlatego jeżeli programujesz dla szerokiej rzeszy odbiorców, nie możesz ignorować użytkowników korzystających ze starszych wersji. Niektóre wersje IE nie współpracują dobrze na tym samym systemie operacyjnym (z powodu ścisłej integracji przeglądarki IE z systemem Windows), dlatego podczas testów będziesz potrzebował wielu instalacji Windowsa, albo na różnych komputerach lub na różnych maszynach wirtualnych. Zdecydowanie polecam wykorzystanie maszyn wirtualnych za pomocą oprogramowania takiego jak VMWare (http://www.vmware.com/pl/), VirtualBox (http://www.virtualbox.org/) lub Virtual PC (http://www.microsoft.com/pl-pl/download/; szukaj w dziale Download Center). Maszyny wirtualne pozwalają uruchamiać systemy operacyjne w ramach Twojego systemu operacyjnego, symulując te systemy. Maszyny wirtualne z zainstalowanymi różnymi wersjami przeglądarki IE można pobrać pod adresem http://dev.modern.ie/tools/vms/.


    Ponieważ przeglądarka Firefox jest teraz regularnie aktualizowana, powinieneś być w stanie bezpiecznie przetestować gry tylko dla najnowszej wersji. We wcześniejszych wersjach bardzo zmieniało się wsparcie dla HTML5, późniejsze jednak rzadko różnią się między sobą. Chrome również aktualizuje się automatycznie i regularnie, więc nie musisz martwić się wersjami; upewnij się tylko, czy sprawdzasz dla najnowszej.


    Oczywiście powinieneś również przetestować grę na komputerach Mac, w przynajmniej jednej wersji przeglądarki Safari. Uruchomienie maszyny wirtualnej OS X w systemie Windows jest możliwe, chociaż jest to bardziej skomplikowane niż uruchomienie maszyny Windows w systemie Windows czy maszyny Windows w systemie OS X. Instrukcje, jak to osiągnąć za pomocą podanych wyżej systemów wirtualizacji, dostępne są w internecie.


    Przeglądarki mobilne


    Jeżeli tworzysz także dla urządzeń mobilnych, testy na szerokiej gamie systemów operacyjnych (iOS, Android i Windows Mobile) i przeglądarek mobilnych są obecnie bardzo ważne. Dla podstawowych potrzeb dostęp do jednego urządzenia z iOS i jednego urządzenia z Androidem może być wystarczający, jeżeli jednak rozważasz szerszą dystrybucję, będziesz musiał rozszerzyć obszar testów. Wersje Apple iOS różnią się zachowaniem, a Android występuje w tak wielu wersjach, na wielu urządzeniach z wieloma różnymi rozmiarami ekranów i konfiguracjami sprzętowymi, że trzeba mieć dostęp do wielu takich urządzeń (np. poprzez grupę beta testerów). Nie będziemy próbowali rozprowadzać gry Bubble Shooter przez Apple Store ani Google Play Store, ale ponieważ wykorzystujemy HTML5, stworzymy grę, w którą będzie można grać również na urządzeniach mobilnych bez potrzeby tworzenia dodatkowego kodu.


    Ze względu na fragmentację systemu Android nie jest możliwe, aby pojedynczy programista przetestował wszystkie urządzenia, dlatego być może lepsze będzie skorzystanie z zewnętrznej usługi testowania. Testowanie na urządzeniach z iOS jest trochę łatwiejsze, ponieważ Apple kontroluje swój system operacyjny i urządzenia, chociaż ipady i iphone’y są dość kosztowne. Jeżeli dodasz do tego tablety z Windowsem i weźmiesz pod uwagę rosnącą liczbę dostępnych modeli tabletów i innych przenośnych urządzeń, zdasz sobie sprawę, że ciężko wygrać bitwę z testami mobilnymi.


    Debugowanie w przeglądarce


    Mając przygotowane przeglądarki, możesz wykorzystać kilka narzędzi ułatwiających wyszukiwanie problemów. Każda przeglądarka ma swój własny zestaw narzędzi programistycznych, ale na szczęście wszystkie te narzędzia działają podobnie, pozwalają przeglądać elementy HTML na stronie, dodawać pułapki w kodzie i logować JavaScript. Dowiedz się, jak uzyskać dostęp do narzędzi programistycznych w Twojej przeglądarce, i poeksperymentuj z nimi, aby poznać sposób ich działania.


    Wszystkie narzędzia debugowania w przeglądarkach są użyteczne, najprawdopodobniej jednak w trakcie budowania aplikacji przeważnie będziesz wykorzystywał konsolę JavaScriptu. Konsola pomoże pomóc podczas pracy z kodem na dwa główne sposoby:


    Logowanie do konsoli za pomocą polecenia console.log


    Uruchom funkcję console.log, a konsola powinna wyświetlić zawartość zmiennej przekazanej do funkcji. Na przykład console.log("Witaj") powinno wyświetlić słowo Witaj. Co więcej, wywołaj console.log z obiektem lub tablicą JavaScriptu, a otrzymasz listing zawartości obiektu, który pozwoli eksplorować całe drzewa obiektów.


    Uruchamianie kodu ad hoc do kontrolowania stanu zmiennych


    Możesz wprowadzić kod JavaScriptu do konsoli, aby wykonać go natychmiast. Wpisz alert(1) w konsoli, aby zobaczyć, jak to działa. Jeżeli kod gry udostępnia publiczne właściwości obiektów, możesz wykorzystać tę metodę, aby przeglądać właściwości lub uruchamiać metody. Możesz nawet przekazywać wiele linii kodu, aby tworzyć i wywoływać całe funkcje w kontekście strony.


    Teraz, kiedy mamy już część potrzebnych narzędzi, możemy budować grę. Zaczniemy od przygotowania podstawowego kodu i implementacji interfejsu ekranu startowego.


    Rozmieszczanie ekranu gry


    Zanim będziemy mogli zająć się ciekawymi elementami animacji i mechaniki gry, musimy rozmieścić interfejs użytkownika. Do umieszczenia na ekranie głównych elementów wykorzystamy HTML i CSS; ekran gry będzie się składał z trzech głównych obszarów (zobacz rysunek 1.5).


    [image: ]


    
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    2.

    Animacja sprite’ów z użyciem jQuery i CSS

Dostępne w wersji pełnej.

  
    3.

    Logika gry

Dostępne w wersji pełnej.

  
    4.

    Przełożenie na ekran zmian w stanie gry

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część II

    Ulepszanie gry za pomocą HTML5 i kanwy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    5.

    Przejścia i transformacje CSS

Dostępne w wersji pełnej.

  
    6.

    Renderowanie sprite’ów za pomocą kanwy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    7.

    Poziomy, dźwięk i nie tylko

Dostępne w wersji pełnej.

  
    8.

    Kolejne kroki w HTML5

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Posłowie

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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