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    Wstęp


    "Przy okazji: to wszystko, co tu widzicie, zostało wykonane w HTML5", stwierdził Steve Jobs — twarz i umysł stojący za sukcesem firmy Apple — w trakcie prezentowania powstałego w oparciu o HTML5 systemu reklam na iPhone'a OS 4.0 Keynote. Komentarz ten spotkał się z aplauzem zgromadzonej publiki. Ostatnie osiągnięcia w dziedzinie otwartych, bazujących na standardach sieciowych technologii zyskały na znaczeniu, a wdrożenie specyfikacji HTML5 oraz zablokowanie technologii Flash dla wszystkich urządzeń przenośnych tej firmy dało jej istotny bodziec do działania. Choć miłość Apple'a do HTML5 częściowo wynika z czysto biznesowych pobudek, już teraz widać, że otwarta sieć kryje w sobie wielki potencjał. Każdy nowy dzień przynosi nowoczesne rozwiązania, co sprawia, że jest to interesujący czas dla twórców witryn i gier.


    Oba te światy nie były kiedyś tak ekscytujące. Tworzenie gier na przeglądarkę internetową było frustrującym doświadczeniem i wiązało się z wyborem między korzystaniem z rozbudowanych technologii wtyczek a oparciem działania na mniej nowoczesnych rozwiązaniach, co wiązało się z wyciśnięciem ostatnich soków z HTML-a i czystego języka JavaScript. Przeciwstawne lub nawet całkowicie źle wykonane implementacje wielu standardów uczyniły spójne i przewidywalne środowiska w rodzaju Adobe Flash bardziej atrakcyjnymi.


    Wybierając wtyczki Flash, twórcy i projektanci gier uzyskiwali dostęp do frameworka nadającego się do konstruowania złożonych gier z dynamiczną grafiką, dźwiękiem, a nawet efektami 3D. Jednocześnie tak zbudowane gry zostały odcięte od technologii sieciowych. Co prawda standardy Flash, Java i Silverlight mogą komunikować się z resztą strony, ale prawda jest taka, że stworzone za ich pomocą obiekty są odizolowane od otaczających je treści.


    Dla odróżnienia wykorzystanie HTML-a, JavaScriptu i CSS — naturalnych instrumentów sieci — oznacza, że Twoja gra będzie idealnie pasować do kontekstu witryny. Ma to swoją cenę — w tym przypadku jest nią brak wszystkich potrzebnych Ci elementów oraz słabo rozwinięte API. Gdy w końcu pierwszej połowy lat dziewięćdziesiątych poprzedniego stulecia opublikowano standard HTML, jasne było, że jego projektanci nie stworzyli go z myślą o zaawansowanych aplikacjach sieciowych. Podstawowym jego założeniem było tworzenie dokumentów, co sprawiało, że nadawał się bardziej do wyświetlania tekstu lub grafik niż do pisania aplikacji lub gier. Nawet wraz z tym, jak strony zaczęły stawać się bardziej interaktywne — w rezultacie wprowadzenia języka JavaScript i obiektowego modelu dokumentu (DOM — ang. Document Object Model) — grafika w dalszym ciągu sprowadzała się do statycznych obrazów i obstylowanych elementów HTML, a dźwięku nie dało się wprowadzić na stronę w żaden sposób. Dopiero niedawno opracowano specyfikacje HTML5 i CSS3 oraz innych powiązanych technologii, mając na względzie rzeczywiste aplikacje sieciowe. Pozwoliło to twórcom konstruować programy, którym bliżej jest do aplikacji uruchamianych bezpośrednio na komputerze niż do zwykłej internetowej strony z tekstem. Naturalnie to nowoczesne podejście ma wpływ na projektowanie gier sieciowych, a wiele z wprowadzonych nowatorskich rozwiązań wydaje się wprost stworzonych dla gier i innych interaktywnych programów.


    Adresaci książki


    HTML, JavaScript i CSS nie są tylko narzędziami do konstruowania witryn internetowych. Mogą również posłużyć do tworzenia aplikacji wdrażanych w środowisku sieci w formie widgetów lub na urządzeniach mobilnych i w innych miejscach. Jeśli z dowolnych powodów interesujesz się tworzeniem gier w tych środowiskach i pragniesz podnieść swoje kwalifikacje w tej dziedzinie, książkę tę napisano z myślą o Tobie.


    Z pewnością sporo już wiesz o projektowaniu stron i zdarzyło Ci się już pracować z językami HTML, CSS i JavaScript. Książka HTML5. Tworzenie gier nie jest ogólnym przewodnikiem po standardzie HTML5 i nie nauczy Cię, jak konstruować witryny internetowe. Zakłada ona, że masz przynajmniej podstawowe doświadczenie w pracy z tradycyjnym językiem HTML i że przynajmniej słyszałeś o pojawieniu się w nim nowych elementów i API. Nie wszystkie aspekty HTML5 zostaną omówione szczegółowo, choćby ze względu na to, że mogą nie dotyczyć projektowania gier. Nie musisz być programistą-weteranem, ale z pewnością przyda Ci się doświadczenie w pracy z JavaScriptem. Nowe interfejsy programowania aplikacji tego języka, które wprowadzono w specyfikacji HTML5, zostały oczywiście omówione i wyjaśnione, lecz założono, że opanowałeś jego podstawy w wystarczającym stopniu.


    HTML5. Tworzenie gier nie jest książką o projektowaniu gier. Na rynku dostępnych jest wiele publikacji poświęconych temu zagadnieniu i omawiających je dogłębniej niż ta. Próba opisu tak różnorodnych zagadnień, jak sztuczna inteligencja, symulacje fizyczne czy programowanie grafiki trójwymiarowej w stopniu wystarczającym, by uczynić tę wiedzę przydatną, przyćmiłaby samą kwestię HTML5 i tworzenia gier w sieci. Mimo to nie musisz mieć doświadczenia w tworzeniu gier czy też być wziętym matematykiem lub wielkim artystą, aby korzystać z tej książki. HTML5. Tworzenie gier trzyma się bezpiecznych, przybrzeżnych wód teorii tworzenia gier — wszystkie trudniejsze matematyczne lub programistyczne zagadnienia tu wykorzystane zostaną opisane dogłębnie przy ich wprowadzaniu. Zamiłowanie do gier oraz konstruowania stron, odrobina licealnej matematyki i umiejętność rysowania patyczkowych ludzików powinny wystarczyć do zrozumienia wszystkiego, co zawarto w tej książce.


    Zakres tematyczny książki


    HTML5. Tworzenie gier napisano w przeświadczeniu, że pomoże Ci przenieść Twoje umiejętności w zakresie tworzenia stron w obszar projektowania gier komputerowych. Nie ma znaczenia, czy jesteś projektantem witryn, który pragnie spróbować swoich sił w konstruowaniu gier, twórcą aplikacji Flash zainteresowanym potencjałem nowej technologii, czy przyświeca Ci całkowicie inny cel. Książka HTML5. Tworzenie gier pokaże Ci, jak użyć dobrze Ci już znanych narzędzi, by pokonać przepaść dzielącą tradycyjne witryny od ekscytujących gier.


    Czytając tę książkę, zapoznasz się z kolejnymi etapami konstruowania pełnowartościowej gry sieciowej, od pustej strony do ostatecznej wersji, działającej na przeglądarkach zwykłych komputerów osobistych oraz na iPhonie czy urządzeniach opartych na Androidzie. Nauczysz się wykorzystywać nowe elementy w rodzaju canvas i audio w tworzeniu gier. Będą się one w naturalny sposób wpasowywać w zawartość strony, bez konieczności stosowania wtyczek lub pokrętnego kodu. Ponadto dowiesz się, jak przygotować tryb gry wieloosobowej przy użyciu technologii WebSocket i Node.js, jak przechowywać dane gry w magazynie sieciowym oraz jak manipulować grafiką na poziomie pikseli przy użyciu elementu płótna. Przekonasz się też, jak łatwo można napisać grę na urządzenie przenośne i wykorzystać ekran dotykowy, w który je wyposażono. Dodatkowo dowiesz się, jak sprawić, by aplikacje sieciowe działały bez dostępu do internetu dzięki pamięci podręcznej przeglądarki. Na koniec przedstawione zostaną dostępne opcje dystrybucji ukończonych aplikacji. Po przeczytaniu tej książki będziesz w stanie posłużyć się całą zdobytą z niej wiedzą do tworzenia fantastycznych gier, które w pełni wykorzystują potencjał wolnych technologii sieciowych.


    Większość fragmentów kodu, które tu znajdziesz, dostępna jest na stronie www.helion.pl/ksiazki/htm5tg.htm. Ściągniesz stamtąd archiwum zawierające pełen kod do opracowywanej gry oraz skrypty ilustrujące pomniejsze, niezależne przykłady. W archiwum tym zawarto foldery odpowiadające każdemu rozdziałowi książki. Znajdziesz w nich przykład gry w stanie z końca rozdziału. Jeśli w danym rozdziale omówiono przykłady niezwiązane z samą grą, znajdziesz je w folderze examples.


    Zaleca się, abyś, czytając tę książkę, próbował samodzielnie konstruować przedstawioną tu grę od podstaw, lecz być może wystarczy Ci analiza samego kodu. Mam nadzieję, że będziesz się dobrze bawił.


    Zaczynajmy! Gramy!

  


  


  
    Część I.

    Wstęp do gier w standardzie HTML5


    W tej części:


    
      	Rozdział 1. "Gry w sieci"


      	Rozdział 2. "Pierwsze kroki"


      	Rozdział 3. "HTML i urządzenia mobilne"

    

  


  


  
    Rozdział 1.

    Gry w sieci


    W tym rozdziale:


    
      	Czym jest standard HTML5 i skąd się wziął


      	HTML5 a gry komputerowe


      	Nowe właściwości


      	Wykrywanie właściwości i radzenie sobie z przestarzałymi przeglądarkami

    


    Nim zanurzysz się po szyję w kodzie, pozwól, że przedstawię Ci kontekst technologii, której będziemy wspólnie używać. W pierwszym rozdziale wyłożę, czym jest HTML5, i przedstawię historię, która doprowadziła do opracowania jego specyfikacji.


    Jednym z najciekawszych aspektów HTML5 jest sposób, w jaki nowe właściwości tego języka przynoszą korzyść twórcom gier. W tym rozdziale zaprezentuję niektóre z nich i podam kilka prostych przykładów ich użycia. Wspomnę o elemencie canvas i standardzie WebGL oraz o olbrzymich usprawnieniach, jakie te rozwiązania wprowadzają w kontekście generowania dynamicznej grafiki. Omówię też element audio i podstawy projektowania gry wieloosobowej przy użyciu specyfikacji WebSocket.


    Wszyscy lubią nowe zabawki, ale należy pamiętać, że w realnym świecie na drodze postępu wciąż stoją przestarzałe przeglądarki. W tym rozdziale zaprezentuję kilka narzędzi pomocnych w wykrywaniu właściwości, których będziesz mógł bezpiecznie używać lub zastąpić je przy użyciu awaryjnych rozwiązań.


    Na koniec przedstawię grę w diamenty. Będziemy ją wspólnie opracowywać przez resztę tej książki, tak że na koniec otrzymasz pełnowartościową grę komputerową zgodną ze standardem HTML5.


    HTML5 — rys historyczny


    HTML — język sieci — przeszedł wiele przemian od czasu jego wynalezienia we wczesnych latach dziewięćdziesiątych ubiegłego wieku. Gdy u progu nowego tysiąclecia popularność zyskał XML (ang. Extensible Markup Language), wiele wysiłku włożono w przemianę HTML-a w język kompatybilny z XML-em — XHTML. Niestety, złe przyjęcie, słabe wsparcie ze strony przeglądarek oraz brak wstecznej kompatybilności sprawiły, że nowemu standardowi zabrakło poczucia kierunku — krytycy stwierdzili wręcz, że znacznie odbiegał od panujących w sieci realiów.


    Jeszcze nim konsorcjum W3C porzuciło projekt XHTML-a, wyodrębniła się niezależna grupa wolnomyślicieli, których celem było uczynienie sieci miejscem przystępnym dla aplikacji w formie, jaką znamy obecnie. Zamiast oprzeć swój projekt na ostatniej dostępnej specyfikacji, zespół WHATWG (ang. Web Hypertext Application Technology Working Group) zaczął dokumentować istniejące wzorce projektowania i niestandardowe właściwości używane przez różne przeglądarki. W końcu konsorcjum W3C i grupa WHATWG połączyły siły. Te dwa zespoły aktualnie pracują wspólnie nad wdrożeniem nowych, fantastycznych elementów specyfikacji HTML5. Nowa specyfikacja dokładniej odzwierciedla potrzeby i zagadnienia związane ze sposobem, w jaki deweloperzy korzystają z sieci, co sprawia, że zastosowanie zapisanych w niej nowinek jest intuicyjne. W odróżnieniu od poprzednich wersji HTML5 nie wymusza na użytkowniku stosowania rygorystycznej składni. Dzięki temu uaktualnienie strony może polegać wyłącznie na zmianie typu dokumentu w znaczniku doctype.


    Czym jednak HTML5 jest? Pierwotnie mówiono o nim jako o kolejnej odsłonie języka HTML. Obecnie jest on trudniejszy do zdefiniowania — opisuje wiele technologii będących częścią wspólnej specyfikacji HTML5. Nawet konsorcjum W3C poddało się chaosowi komunikacyjnemu. Przez krótki okres w skład HTML5 wchodziły standardy kaskadowych arkuszy stylów (CSS3) i skalowalnych grafik wektorowych (SVG). To tylko zwiększyło zamieszanie. Szczęśliwie W3C zmieniło swoją decyzję i powróciło do oryginalnej, bardziej rygorystycznej definicji. Dużo bardziej śmiałym ruchem było odrzucenie przez grupę WHATWG numeru 5 z nazwy standardu i nazwanie go po prostu HTML-em. Ten krok przybliżył tę technologię do realiów sieci — specyfikacja HTML-a jest w stanie ciągłej ewolucji i nigdy nie jest kompletnie rozpoznawana przez wszystkie przeglądarki. Dlatego też w tej książce będę używać terminu HTML. Możesz więc przyjąć, że każda wzmianka o HTML5 odnosi się do ustalonej przez W3C specyfikacji.


    HTML5 a gry


    Wiele właściwości ze specyfikacji HTML5 znajduje zastosowanie w tworzeniu gier. Największą popularnością cieszy się jednak element canvas. Czynnikiem, który wspomógł rozprzestrzenienie się tego elementu po sieci, była jego wizualna natura, która dała o sobie znać, gdy tylko pojawiły się pierwsze interaktywne animacje oraz efekty graficzne z tym komponentem. Niedługo po tym pojawiły się bardziej zaawansowane projekty, a to spowodowało, że standard zyskał dobrą prasę, obiecując przyszłość zbudowaną w oparciu o bardziej dynamiczną i ciekawą sieć.


    Element canvas


    Twórcy gier — hobbyści — byli jednymi z pierwszych osób, które opanowały HTML5 — a był ku temu dobry powód. Element canvas zapewnia twórcom gier możliwość generowania dynamicznej grafiki, co jest od dawna wyczekiwaną alternatywą dla statycznych obrazów i plików GIF. Rzecz jasna w odpowiedzi na pojawienie się nowych narzędzi służących do tworzenia animacji dość szybko opracowano mniej lub bardziej błyskotliwe (i zwariowane) metody. Obecnie całe biblioteki kodu działają w oparciu o zaledwie kilka kolorowych elementów div — są one zmyślne, lecz nie dość wydajne, aby użyć ich do stworzenia czegoś więcej niż tylko kilku prostych figur geometrycznych. Jedna z metod rysowania polega na użyciu identyfikatora URI, który pozwala na dopasowanie zakodowanego w formacie base64 łańcucha danych do elementu img bezpośrednio w dokumencie HTML lub przez ustawianie parametrów src albo href w kodzie JavaScript. Oto przykład ciekawego wykorzystania tego identyfikatora. Główną ideą użycia identyfikatora URI było dynamiczne generowanie obrazów, które można by szybko zmieniać, tworząc animację. Nie jest to co prawda najlepsze rozwiązanie, ale sprawdza się w przypadku małych i prostych obrazów. W grze Wolf 5K, zwycięzcy konkursu The 5K w 2002 roku, w którym twórcom rzucono wyzwanie stworzenia gry mającej mniej niż 5 kilobajtów, wykorzystano podobną technikę. W grze tej przeglądarka generuje czarno-białe obrazy i przesyła je ciągle do atrybutu src. Jest to możliwe dzięki temu, że element img akceptuje wyrażenia JavaScriptu w miejsce adresu URL.


    Grafika rysowana na elemencie canvas (tzw. płótnie) nie może być deklarowana przy użyciu składni HTML, lecz za pomocą JavaScriptu wzbogaconego o interfejs programowania aplikacji (ang. Application Programming Interface — API). Listing 1.1 pokazuje prosty przykład, za pomocą którego rysowane są proste figury. Wiedz, że pełne API gwarantuje znacznie więcej opcji niż zaprezentowany poniżej kod.


    Listing 1.1. Rysowanie figur z wykorzystaniem API elementu canvas

    <canvas id="mycanvas"></canvas>
<script>
var canvas = document.getElementById("mycanvas"),
ctx = canvas.getContext("2d");

canvas.width = canvas.height = 200;

// Rysuje dwa niebieskie koła.
ctx.fillStyle = "blue";
ctx.beginPath();
ctx.arc(50, 50, 25, 0, Math.PI * 2, true);
ctx.arc(150, 50, 25, 0, Math.PI * 2, true);
ctx.fill();

  // Rysuje czerwony trójkąt.
ctx.fillStyle = "red";
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(100, 75);
ctx.lineTo(75, 125);
ctx.lineTo(125, 125);
ctx.fill();

  // Rysuje czerwone półkole.
ctx.strokeStyle = "green";
ctx.beginPath();
ctx.scale(1, 0.5);
ctx.arc(100, 300, 75, Math.PI, 0, true);
ctx.closePath();
ctx.stroke();
</script>


    Po przetworzeniu tego kodu powstanie obrazek przedstawiony na rysunku 1.1.


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Prosty rysunek na płótnie


    Elementem canvas zajmę się dogłębniej w rozdziale 6. i omówię szczegółowo, w jaki sposób można go użyć do stworzenia grafiki i efektów specjalnych.


    Dźwięk


    Równie ważnym elementem jak wprowadzone płótno jest w skrzynce z narzędziami każdego twórcy gier nowy komponent audio. W końcu oddano w nasze ręce możliwość odtwarzania dźwięku bez potrzeby zawracania sobie głowy instalacją dodatków. Jeszcze kilka lat temu można było przyjąć, że jeżeli na stronie pojawiał się dźwięk, był on odtwarzany przez jakąś formę wtyczki Flash. Biblioteki w rodzaju SoundManager 2 (http://www.schillmania.com/projects/soundmanager2/) gwarantują pełen dostęp kodu JavaScript do właściwości dźwiękowych Flasha. Niestety, nawet pomimo takiego zastosowania kodu JavaScript użytkownik wciąż musi zainstalować wtyczkę, aby cokolwiek usłyszeć. Wprowadzony w standardzie HTML5 element audio rozwiązuje ten problem, umożliwiając pełen dostęp do opcji dźwiękowych za pomocą zwykłego kodu HTML i JavaScript.


    Element audio wciąż może sprawiać pewne problemy. Wszyscy główni twórcy przeglądarek zgadzają się co do wagi tego komponentu i dlatego zdecydowali się przyjąć jego specyfikację, lecz do tej pory nie ma wśród nich zgody co do tego, które kodeki dźwiękowe powinien on obsługiwać. Choć w teorii element audio jest wybawieniem, życie pokazało, iż twórcy zmuszeni są stosować kilka plików w kilku formatach naraz, by odtwarzacz działał na wszystkich przeglądarkach.


    Element audio może być definiowany zarówno za pomocą znaczników HTML, jak i w kodzie JavaScript (ta druga możliwość zainteresuje nas — twórców gier i innych aplikacji — bardziej). Listing 1.2 przedstawia kod JavaScript, który tworzy prosty odtwarzacz z kilkoma plikami-źródłami oraz wbudowanymi kontrolkami interfejsu użytkownika (UI).


    Listing 1.2. Prosty odtwarzacz muzyki

    <audio controls id="myaudio">
<source src="Preludium E Minor, Op. 28.ogg"/>
<source src="Preludium E Minor, Op. 28.mp3"/>
</audio>
<script>
var audio = document.getElementById("myaudio");
document.onkeydown = function(e) {
if (e.keyCode == 83) {
audio.pause(); // Wciśnięto klawisz S.
} else if (e.keyCode == 80) {
audio.play(); // Wciśnięto klawisz P.
}
}
</script>


    Pamiętaj: API elementu audio ma w przyszłości pozwalać na dynamiczne generowanie efektów dźwiękowych. Filtry dźwiękowe są aktualnie opracowywane w przeglądarkach fundacji Mozilla i tych powstałych na silniku WebKit. Z uwagi na to, że te API są dopiero w początkowej fazie tworzenia, nie będę z nich korzystał w tej książce, choć w rozdziale 10., w trakcie analizy elementu <audio>, przybliżę Ci możliwości, jakie przed Tobą otwierają.


    WebSocket


    Pojawienie się technologii Ajax i związanego z nią obiektu XMLHttpRequest w pierwszej dekadzie XXI wieku przyczyniło się do rozpoczęcia ery Web 2.0. Mimo wielu wspaniałych rzeczy, które ta technologia umożliwiała, szybko stało się jasne, jak mocno jest ona ograniczona. Ograniczenia protokołu HTTP sprawiły, że interakcja pomiędzy klientem a serwerem jest jednostronna — to klient za każdym razem musi prosić serwer o informacje. Serwer nie ma możliwości powiadomienia klienta o jakimś zdarzeniu, o ile przeglądarka nie wyśle nowego żądania. Zwykłym rozwiązaniem w takim przypadku było ponowne wysłanie zapytań na serwer — z prośbą o uaktualnienie lub podtrzymanie połączenia do czasu zajścia jakiejś zmiany. Te techniki określane są wspólnie terminem Comet (en.wikipedia.org/wiki/Comet_(programming)). W wielu przypadkach rozwiązania te w zupełności wystarczą, jednak są one dość proste i nie wystarczają do zapewnienia wydajności wymaganej np. w grach wieloosobowych.


    I właśnie w tym miejscu pojawia się technologia WebSocket. WebSocket daje nam kontrolę wystarczającą do wydajnego programowania gier. Choć nie jest to bezpośrednie połączenie między gniazdami (ang. sockets), rozwiązanie to pozwala na nawiązanie i utrzymanie obustronnej komunikacji, sprawiając, że gra wieloosobowa w sieci jest możliwa. Listing 1.3 pokazuje, że kod interfejsu łączącego z serwerem i wymieniającego się z nim wiadomościami może być całkiem prosty.


    Listing 1.3. Interakcja z serwerem z wykorzystaniem technologii WebSocket

    // Tworzy nowy obiekt WebSocket. 
var socket = new WebSocket("ws://mygameserver.com:4200/");

// Wysyła wiadomość inicjującą komunikację z serwerem. 
socket.onopen = function () {
socket.send("Cześć, serwerze! ");
};

// Oczekuje na dane zwrócone przez serwer.
socket.onmessage = function(msg) {
alert("Serwer na to: " + msg);
}


    Oczywiście użycie technologii WebSocket wymaga od nas zaimplementowania serwerowej aplikacji, która będzie kompatybilna z protokołem WebSocket i zdolna wygenerować oraz wysłać odpowiedź na otrzymane żądanie. Nie musi to jednak wcale być złożone zadanie, o czym przekonasz się w rozdziale 13., gdy wdrożę opcję gry wieloosobowej przy użyciu systemu Node.js po stronie serwera.


    Magazyn sieciowy


    Zwykle gdy zachodzi konieczność zapisania przez aplikację danych na komputerze użytkownika, stosuje się w tym celu pliki cookie. Pomijając ich wątpliwą sławę jako narzędzi używanych przez spyware, pliki cookie sprawdzają się dobrze w zachowywaniu ustawień użytkownika i informacji potrzebnych serwerom do ich identyfikacji. Dla wielu współczesnych aplikacji zapewniana przez nie funkcjonalność jest wręcz nieodzowna, a to ze względu na bezstanową naturę protokołu HTTP.


    Dawniej magazyn sieciowy (ang. Web Storage) był częścią standardu HTML5, lecz z biegiem czasu doczekał się własnej specyfikacji. Można go traktować jako usprawnienie technologii cookies, które może nawet wyprzeć ten rodzaj plików, szczególnie jeśli w grę wchodzi przechowywanie wartości kluczowych na większej przestrzeni dyskowej. Magazyn sieciowy jest jednak czymś znacznie więcej. Podczas gdy pliki cookie są przywiązane do domeny, magazyn sieciowy dzieli się na magazyn lokalny (który działa podobnie do plików cookie) i magazyn sesji. Ten drugi jest powiązany z aktywnym oknem i stroną i umożliwia zachowanie różnych instancji tej samej aplikacji na różnych kartach. W odróżnieniu od plików cookie magazyn sieciowy działa wyłącznie po stronie klienta i nie jest przesyłany wraz z żądaniem HTTP, dzięki czemu może zająć całe megabajty, a nie — jak było do tej pory — kilobajty.


    Dostęp do trwałej przestrzeni magazynowej, która jest w stanie pomieścić przynajmniej kilka megabajtów informacji, przydaje się szczególnie, gdy trzeba przechować złożone informacje. Magazyn sieciowy może przechowywać tylko łańcuchy tekstowe, ale jeśli użyjesz do ich szyfrowania (deszyfrowania) notacji JavaScript Object Notation (JSON), która jest dostępna w większości współczesnych przeglądarek, możesz bez trudu obejść to ograniczenie i zachować bardziej złożone struktury. W kontekście gry, którą będę rozbudowywał w kolejnych rozdziałach tej książki, magazynu sieciowego używam w celu zaimplementowania opcji zapisu gry oraz najwyższych wyników punktowych.


    Listing 1.4 przedstawia konstrukcję prostego, intuicyjnego interfejsu magazynu.


    Listing 1.4. Zapisywanie informacji w magazynie danych

    // Zapisuje wynik gry. 
localStorage.setItem("highscore", "152400");

// Zapisane dane mogą zostać odczytane nawet przez inne strony. 
var highscore = localStorage.getItem("highscore");

alert(highscore); 
// Zwraca wynik 154 200. 


    WebGL


    WebGL jest odpowiednikiem specyfikacji OpenGL w sieci. Najszerzej stosowane API do tworzenia grafiki zostało udostępnione web deweloperom, pozwalając im na tworzenie grafiki trójwymiarowej. Oczywiście pojawienie się tej technologii ma wpływ na sposoby tworzenia gier. O wadze tego wynalazku niech świadczy opublikowanie przez Google 1 kwietnia 2010 roku przeglądarkowej wersji legendarnej strzelanki Quake II, co spotkało się z niedowierzaniem szerszej publiki (częściowo ze względu na datę publikacji).


    Pamiętaj: Tworzenie trójwymiarowej gry jest skomplikowanym zadaniem, które znajduje się poza zakresem tej książki. Wykorzystanie standardu WebGL wymaga od deweloperów rozsądnego planowania, ponieważ niektóre przeglądarki (np. Internet Explorer) w ogóle go nie obsługują i na dzień dzisiejszy problemu tego nie można rozwiązać przy użyciu wypełnień (ang. polyfill). W tej książce WebGL nie jest często wykorzystywany, ponieważ mobilne platformy w rodzaju iOS i Androida go nie rozpoznają, choć z pewnością będą w przyszłości. Posłużę się nim jednak do stworzenia ekranu powitalnego specjalnie dla przeglądarek, które z nim działają.


    HTML5 (nie) jest pogromcą Flasha


    Od pojawienia się elementu canvas wraz z ulepszonymi API JavaScriptu w internecie zawrzało od dyskusji i wojen o to, czy nowy standard zastąpi Flasha w roli głównej platformy do tworzenia multimedialnych aplikacji sieciowych. Flash był do tej pory najczęściej wybieranym rozwiązaniem, gdy w grę wchodziło odtwarzanie materiałów multimedialnych w sieci lub produkcja gier. Choć inne technologie — w rodzaju opracowanego przez firmę Microsoft Silverlighta — starały się go wyprzeć, udało im się ledwie wywalczyć niewielką niszę w rynku, na którym niepodzielnie królował Flash. HTML5 oraz powiązane z tym standardem technologie mają szansę strącić władcę z tronu.


    Nawet firma Adobe uznała potęgę HTML5 i obecnie pracuje nad narzędziem Adobe Edge (http:// labs.adobe.com/technologies/edge/) — środowiskiem programistycznym, które ma działać podobnie jak Flash, jednak w całości bazować na HTMLu5, CSS3 i JavaScripcie. Sam Adobe wydaje się wierzyć, że aktualnie HTML5 i Flash mogą spokojnie koegzystować, lecz być może w przyszłości Flash wyjdzie z użycia pokonany przez HTML5 i ideologię wolnej sieci.


    Pamiętaj: Nie oznacza to, że HTML5 jest w stanie ot tak zastąpić Flasha. Należy pamiętać o aspektach, z którymi nowy standard sobie nie radzi i w których Flash może okazać się po prostu lepszym wyjściem. Jednym z obszarów, w których dominuje Flash, jest zagwarantowanie wstecznej kompatybilności ze starszymi przeglądarkami (co omówię w następnym podrozdziale).


    Gwarantowanie wstecznej kompatybilności


    Podobnie jak ma to miejsce w przypadku innych nowych technologii, prędzej czy później w pracy z HTML5 natkniesz się na problemy. HTML5 nie jest wielkim, monolitycznym tworem: przeglądarki obsługują zaledwie niektóre własności, a nie całą specyfikację standardu. Żadna ze współcześnie istniejących przeglądarek nie może pochwalić się stuprocentową obsługą wszystkich opcji HTML5, a Internet Explorer — wciąż najszerzej używana przeglądarka — zaczął rozpoznawać elementy z najnowszej specyfikacji HTML-a dopiero w swojej ostatniej, dziewiątej odsłonie. Niektóre właściwości, takie jak WebGL, nie zostały w niej w ogóle zaimplementowane i Microsoft zdaje się nie przejawiać większej chęci ich wdrożenia. Nawet gdyby obecna generacja przeglądarek wspierała HTML5 w równym stopniu, wciąż należy pamiętać o ich starszych wersjach. Biorąc pod uwagę fakt, iż przeglądarki pokroju Internet Explorera 6, który został opublikowany w 2001 roku, wciąż cieszą się sporą popularnością, można przypuszczać, że pokaźna część użytkowników sieci nie będzie w stanie skorzystać z aplikacji stworzonych w oparciu o HTML5 przez kilka kolejnych lat.


    Wykrywanie własności


    Nikt nie mówi, że aplikacje i gry, które dziś konstruujemy, powinny działać na wszystkich opublikowanych do tej pory przeglądarkach — coś takiego mogłoby doprowadzić człowieka na skraj załamania nerwowego. Nie powinniśmy jednak zapominać o użytkownikach ich starszych wydań. Powinniśmy chociaż spróbować wykryć, na czym polega problem z grą konkretnego użytkownika, określić niedziałającą własność i spróbować zlikwidować usterkę. Detekcja przeglądarek — czyli wykrywanie, jaką przeglądarką posługuje się dana osoba, poprzez analizę ciągu znaków klienta użytkownika (ang. user agent) — wyszła już z obiegu. Idea ta została zastąpiona przez wykrywanie właściwości. Testowanie dostępnych własności, obiektów i funkcji jest o wiele lepszą strategią niż poleganie na ciągle zmienianym ciągu i zakładanie, że z wersji na wersję wsparcie dla dostępnych opcji się nie zmienia.


    Używanie biblioteki Modernizr


    Mając na uwadze różnice między kolejnymi wersjami przeglądarek i właściwości, staje się jasne, że wykrywanie własności nie jest łatwym zadaniem. Na szczęście nie będziesz musiał ponownie wynajdywać koła, ponieważ istnieje już wiele użytecznych sztuczek służących do wykrywania wsparcia. Zostały one opracowane i zebrane w najrozmaitszych bibliotekach. Jeden z zestawów takich rozwiązań udostępniono w bibliotece Modernizr (www.modernizr.com/). Modernizr zapewnia prostą, wygodną w użyciu metodę testowania, czy dana właściwość jest rozpoznawana w analizowanej przeglądarce, czy nie. Za jej pomocą możesz sprawdzić, czy narzędzia w rodzaju elementu canvas, standardu WebGL, fontów sieciowych i wielu właściwości CSS będą działać. Nic nie stoi na przeszkodzie, abyś spróbował użyć alternatywnego rozwiązania, jeśli test wykryje jakiś problem.


    Używanie biblioteki Modernizr jest bardzo proste. Wystarczy dołączyć do strony drobny plik JavaScript i zacząć testować kolejne właściwości obiektu Modernizr, co zaprezentowano na listingu 1.5.


    Listing 1.5. Wykrywanie właściwości przy użyciu biblioteki Modernizr

    if (Modernizr.localstorage){
// Jeśli magazyn lokalny jest wspierany, wykonuje kod dalej. 
} else {
// Nie wykryto obsługi magazynu lokalnego — użyto rozwiązania awaryjnego. 
}


    Modernizr wprowadza też klasy CSS do elementu html, co wskazuje, które z nich są rozpoznawane przez przeglądarkę. Z uwagi na to, że wszystkie elementy strony dziedziczą po komponencie html, pozwala to na odpowiednie obstylowanie kodu HTML w zależności od obsługiwanych opcji. Przykładowo jeśli chciałbyś posłużyć się funkcją rgba() w celu stworzenia półprzezroczystego tła, ale uruchomić tło jednolite w przypadku, gdy własność rgba() okazałaby się niedostępna, Twój arkusz stylów mógłby wyglądać tak, jak ten z listingu 1.6.


    Listing 1.6. Nakładanie stylów w zależności od obsługiwanych właściwości

    /* funkcja rgba() jest rozpoznawana */
.rgba .some_element {
background-color  : rgba(255,255,255,0.75);
}

/* funkcja rgba() nie jest rozpoznawana */
.no-rgba .some_element {
background-color  : rgb(220,220,220);
}


    Pamiętaj: Modernizr jest w stanie określić, czy dana opcja jest dostępna, czy nie. Jednak to do Ciebie — dewelopera — należy obranie prawidłowego działania w przypadku, gdy pożądana właściwość nie jest obsługiwana. W następnym podrozdziale zapoznasz się z kilkoma sposobami radzenia sobie z brakującymi opcjami.


    Wypełnianie luk


    Na początku XXI wieku popularność zyskał trend tzw. progresywnego ulepszania w kontekście dodawania nowych własności w sieciowych witrynach. Według tej strategii witryny powinny powstawać w oparciu o najmniejszy wspólny mianownik. Jeśli dana technologia nie jest obsługiwana w zadowalającym stopniu przez wszystkie przeglądarki, może zostać użyta do stworzenia ulepszeń, lecz nigdy do skonstruowania krytycznej funkcjonalności. Dzięki temu twórcy mają pewność, że wszyscy użytkownicy mogą uzyskać dostęp do ich witryny. Jeśli użytkownik ma nowszą przeglądarkę, używając jej, będzie mógł się cieszyć lepszą obsługą.


    W wielu przypadkach progresywne ulepszanie jest dobrą strategią, lecz czasem po prostu trzeba użyć tej, a nie innej własności. Jeśli inne przeglądarki nie obsługują danej opcji, trzeba zadbać o to, aby ta luka została wypełniona, nawet jeśli wiąże się to z wykorzystaniem połowicznego, siermiężnego rozwiązania. Rozwiązania tego typu nazywamy wypełnieniami (ang. polyfill), gdyż pełnią one funkcję szpachlówek wypełniających dziury w tynku. Wkraczają one do akcji, gdy tylko kod wykryje brak wsparcia dla danej opcji, pozwalając wypełnić lukę między specyfikacją a rzeczywistymi zachowaniami przeglądarek.


    Na ten przykład do wersji 9. Internet Explorer nie obsługiwał elementu canvas, co przyczyniło się do powstania kilku wypełnień, które umożliwiły wykorzystanie tego elementu w różnym stopniu we wszystkich starszych przeglądarkach. Jednym z najwcześniejszych wypełnień tego typu był zainicjowany przez Google projekt ExplorerCanvas (http://code.google.com/p/explorercanvas/). Wykorzystano w nim język VML, opracowany przez Microsoft wariant XML-a, który symulował działanie elementu canvas. Zawarto w nim dostatecznie wiele opcji rysowania dwuwymiarowego, że używa się go z powodzeniem w wielu projektach. Niestety, niektórych właściwości brakuje, gdyż VML nie wpisuje się w pełni w specyfikację płótna i nie obsługuje np. deseni i przecinających się ścieżek. Inne wypełnienia wykorzystują Flasha lub Silverlighta, dzięki czemu przypominają bardziej API elementu canvas i pozwalają na zastosowanie zaawansowanych opcji, takich jak efekty kompozycji lub dostęp do danych źródłowych obrazu. Przy tak szerokim wachlarzu możliwości wybór właściwego postępowania nie jest prosta sprawą. W zależności od dedykowanej platformy może się okazać, że nawet najlepsze wypełnienia będą potrzebowały własnych wypełnień.


    Włączenie wbudowanego w bibliotekę Modernizr systemu ładowania skryptów ułatwi Ci pracę. System ten bazuje na bibliotece yepnope.js (http://yepnopejs.com/), która łączy w sobie techniki ładowania kodu z użytecznością Modernizra. Takie zestawienie umożliwia wykonanie szeregu instrukcji warunkowych w zależności od dostępnych w przeglądarce właściwości. Listing 1.7 ilustruje, jak ładowane są różne skrypty w zależności od wykrytego wsparcia dla konkretnych opcji.


    Listing 1.7. Warunkowe ładowanie skryptów przy użyciu biblioteki Modernizr

    Modernizr.load([
{
test : Modernizr.localstorage,
yep  : "localstorage-data.js",
nope : "cookiebased-hack-data.js"
}
]);


    Funkcja Modernizr.load() przyjmuje listę obiektów, w której każdy definiuje test właściwości określający, czy dany skrypt ma zostać załadowany. Skrypt oznaczony właściwością yep jest ładowany, jeżeli dana właściwość jest obsługiwana. Skrypt ze słowem nope jest ładowany, jeśli test nie przebiegł pomyślnie. Biblioteka yepnope.js udostępnia wiele innych ciekawych opcji, które pomogą zoptymalizować etap ładowania, w tym wczytywania kodu JavaScript i arkuszy stylów w zależności od wsparcia dla danej własności, rodzaju i wersji przeglądarki czy innego parametru.


    Konstruowanie gry


    Zaczynając od rozdziału 2., przez pozostałą część tej książki stopniowo będę przybliżał Ci proces tworzenia gier według standardu HTML5. Pokażę Ci, jak skonstruować grę w diamenty, podobną do dwóch dobrze znanych tytułów, które w ostatniej dekadzie cieszyły się niesłabnącą popularnością na wielu platformach: Bejeweled i Puzzle Quest. Ten rodzaj gry opiera się na wypróbowanej i przetestowanej mechanice, dzięki czemu będziemy mogli skupić się na nauce technologii sieciowych w kontekście tworzenia gier komputerowych. Co więcej, ten typ gry działa równie dobrze na przeglądarkach komputerów stacjonarnych, jak i na urządzeniach mobilnych, w rodzaju smartfonów i tabletów, co daje unikalną okazję do zapoznania się z metodyką konstruowania gier wieloplatformowych.


    Gra ta wykorzystuje kilka właściwości specyfikacji HTML5, ale używa też powiązanych z tym standardem technologii, np. fontów sieciowych i CSS3 do budowy interfejsu. Choć nie jest ona rewolucyjna, jej specyfika pozwala zaprezentować wiele aspektów z dziedziny nowoczesnych, otwartych technologii sieciowych. Jednym z najważniejszych komponentów podczas pracy nad programem będzie element canvas, którego użyję do wygenerowania grafiki, oraz element audio, który będzie odtwarzał dźwięki. Skończona gra będzie działała na zwykłej przeglądarce, lecz zdradzę Ci również, jak sprawić, by funkcjonowała na urządzeniu mobilnym, nawet w przypadku zerwania połączenia z internetem. Pokażę też, jak można użyć magazynu sieciowego w celu zapisania wyników i stanu gry, tak aby użytkownik mógł kontynuować od miejsca, w którym ostatnio skończył zabawę.


    Element canvas pozwala tworzyć dynamiczną grafikę, lecz czasem okazuje się nie najlepszym rozwiązaniem, jeśli chodzi o interfejs. Nie będziemy jednak musieli posługiwać się żadnymi nowymi narzędziami, gdyż tradycyjny HTML i CSS wystarczą do skonstruowania wyśmienitego interfejsu użytkownika. Dzięki najnowszym uaktualnieniom standardu CSS będziemy mogli wzbogacić go o animacje, transformaty i inne fajerwerki, które tchną w niego życie. Rozdziały 6. i 7. poświęcone są w całości metodom budowania modułu wyświetlania gry przy użyciu płótna. W dalszej części, w rozdziale 11., dowiesz się, jak wykorzystać standard WebGL do wprowadzenia w grze trójwymiarowej grafiki.


    W rozdziale 13. zademonstruję, w jaki sposób tworzy się prostą aplikację czatu z wykorzystaniem technologii WebSocket. Przy okazji wspomnę również o sposobie tworzenia aplikacji serwerowych za pomocą frameworka Node.js (http://nodejs.org/). Pamiętaj jednak, że obecnie standard WebSocket jest obsługiwany przez zaledwie kilka przeglądarek i może minąć sporo czasu, nim będzie gotowy na poważny debiut.


    Podsumowanie


    Choć droga była wyboista, wygląda na to, że standard HTML i tym samym sieć wróciły na właściwy tor. Zespół WHATWG wniósł świeże spojrzenie na proces tworzenia standardów. Web deweloperzy dopiero zaczynają cieszyć się owocami jego pracy, które objawiają się w postaci bogactwa nowych narzędzi oraz standardu HTML. W końcu technologie sieciowe zaczęły znów działać zgodnie z realiami internetu. Jak można się było spodziewać, używanie nowych własności wiąże się z problemem braku obsługi w starych przeglądarkach. Na szczęście dostępne są wypełnienia, które gwarantują przynajmniej częściową kompatybilność ze wszystkimi przeglądarkami. Posłużenie się bibliotekami takimi jak Modernizr znacznie ułatwia to zadanie.


    Wiele z wdrożonych nowinek przypadnie do gustu twórcom gier, gdyż dzięki nim skonstruowanie alternatywy dla gier opartych na Flashu nie jest już tylko pobożnym życzeniem. Element canvas oraz technologia WebGL wprowadzają udogodnienia w postaci akceleracji sprzętowej. Z kolei komponent audio umożliwia odtwarzanie dźwięku. Co więcej, dzięki standardowi WebSocket możliwe jest stworzenie w przeglądarce gier wieloosobowych, które działają na poziomie porównywalnym z typowymi grami na komputery osobiste. Postęp w innych, pokrewnych technologiach (np. CSS) oraz rosnący poziom obsługi fontów sieciowych pozwalają nam tworzyć wygodne interfejsy użytkownika, a wszystko to przy użyciu otwartych, standardowych narzędzi.

  


  


  
    Rozdział 2.

    Pierwsze kroki


    W tym rozdziale:


    
      	Planowanie reguł i mechaniki gry


      	Określanie różnych etapów gry


      	Prosty dokument HTML


      	Tworzenie pierwszych modułów w JavaScripcie


      	Projektowanie menu głównego przy użyciu fontów sieciowych

    


    Po tym, jak zaznajomiłeś się z kontekstem technologicznym i historią powstania standardu, przyszedł czas, byśmy pobrudzili sobie ręce. Nim jednak zabierzesz się za pisanie kodu, warto zrozumieć strukturę projektu. Dlatego też w pierwszej części tego rozdziału opiszę zasady, cele i mechanikę gry. Zdefiniuję również kluczowe etapy gry i kolejne ekrany tworzące interfejs aplikacji.


    Dopiero potem przejdziesz do pisania kodu. Zaczniemy od podstaw — od skonstruowania struktury strony, która stanie się szkieletem dla całej gry. Następnie dodam wstępny arkusz CSS i pokażę Ci, jak załadować na stronie pliki z kodem JavaScript, posiłkując się systemem wczytywania skryptów wbudowanym w bibliotekę Modernizr. Wprowadzę też dwa nowe moduły JavaScript: pierwszy z nich będzie bardzo prostym frameworkiem, którego funkcją będzie przechodzenie do następnych etapów gry; drugi — tzw. pomocnik (ang. helper) — ułatwi manipulację obiektami DOM.


    Na koniec opracujemy pierwszy ekran gry i skorzystamy z fontów sieciowych, aby stworzyć logo aplikacji.


    Planowanie gry


    Gra, którą będziemy stopniowo budować w tej książce, polega na dopasowywaniu trzech elementów — opiera się na podobnym pomyśle co znana seria Bejeweled opublikowana przez znanego dewelopera gier logicznych — firmę PopCap Games. Ja nazwałem swoją wersję Brylantowy wojownik. Naturalnie możesz wybrać lepszy, bardziej pomysłowy tytuł.


    Nim przejdziemy do konstruowania gry, przedstawię Ci jej wszystkie kluczowe komponenty. Powinno Cię zainteresować, jakie są główne mechanizmy i reguły gry oraz jak się one zmieniają w kolejnych etapach. Od uruchomienia aplikacji do czasu jej zamknięcia użytkownicy przechodzą przez kolejne jej warstwy, z których każda zachowuje się odrobinę inaczej. Na razie przyjrzymy się głównej mechanice samej gry i zostawimy sobie pracę nad innymi warstwami (np. menu i ekranami ładowania) na później.


    Dopasowywanie brylantów


    Podstawową strukturą gry jest siatka o rozmiarach 8×8 pól, w której pojawiają się różnobarwne klejnoty. Wraz z rozpoczęciem gry każde z 64 pól jest wypełniane losowym klejnotem. Celem gry jest zdobycie odpowiedniej liczby punktów poprzez dopasowanie trzech lub więcej klejnotów tego samego koloru. Gracz zamienia miejscami dwa sąsiednie klejnoty, wybierając jeden, a następnie drugi.


    Dopasowywanie


    Dopasowanie jest punktowane tylko wówczas, jeśli w jednej linii znajdą się trzy klejnoty (lub więcej) tego samego koloru. Inne dopasowania są automatycznie anulowane. Gdy graczowi uda się wykonać punktowane dopasowanie, wszystkie dopasowane klejnoty w linii znikają z siatki gry. Jeśli ponad usuniętym zestawem klejnotów znajdują się inne, opadają one niżej, a u szczytu siatki pojawiają się nowe, losowo wybrane. Najprostsze dopasowanie polega na ułożeniu trzech identycznych klejnotów w jednej linii, lecz możliwe jest ułożenie łańcucha czterech lub więcej pasujących brylantów. Im więcej klejnotów gracz ułoży w linii, tym więcej punktów otrzyma.


    Co więcej, wyzwalanie reakcji łańcuchowych powoduje nagrodzenie gracza dodatkowymi punktami. Usunięcie klejnotów może doprowadzić do sytuacji, w której dojdzie do kolejnych dopasowań, a te zostaną nagrodzone bonusem. Dzięki uważnej analizie planszy gracz może umyślnie wyzwolić reakcję łańcuchową i zyskać dodatkowe punkty.


    W trakcie gry może dojść do sytuacji, w której nie będzie żadnej możliwości dopasowania klejnotów. Gdy tak się stanie, plansza powinna zostać wczytana od nowa. Po wczytaniu planszy zostaje ona wypełniona nowym zestawem klejnotów przy użyciu tej samej procedury losowego generowania diamentów, jakiej użyto przy pierwszym ładowaniu gry.


    Etapy gry


    Aby stworzyć potrzebę pośpiechu, wprowadziłem w grze licznik czasu. Gdy dojdzie on do zera, gra kończy się. Gracz przechodzi na kolejny poziom, jeśli osiągnie określoną liczbę punktów przed upłynięciem ustalonego czasu. Przejście na kolejny poziom wywołuje ponowne załadowanie planszy z klejnotami, reset licznika i podniesienie granicy punktów wymaganej do przejścia na kolejny poziom. Dzięki temu gracze będą zmotywowani i nawet najlepsi nie będą mogli grać w nieskończoność. Wynika to z tego, że na każdym kolejnym poziomie liczba punktów potrzebna do wygranej jest większa. W końcu nawet najwięksi weterani klejnotowych gier nie dadzą rady zdobyć wystarczającej liczby punktów, by ukończyć poziom.


    Definiowanie warstw gry


    Warstwa samej gry jest najważniejszą częścią całej aplikacji, a to ze względu na fakt, iż gracze spędzą w niej najwięcej czasu. Należy jednak pamiętać o opracowaniu pozostałych warstw — wrzucenie użytkownika od razu w odmęty gry nie jest wszak dobrym pomysłem.


    Ekran powitalny


    Pierwsze, co widzi użytkownik gry, to ekran powitalny. Pełni on dwie funkcje. Po pierwsze i najważniejsze, informuje on użytkownika o grze, wyświetlając jej logo w centrum panelu. Po drugie, gdy dodać do niego pasek postępu, staje się przyzwoicie prezentującym się obszarem oczekiwania na wczytanie zasobów aplikacji. Co prawda nie wszystkie zasoby muszą być ładowane przed przejściem do kolejnego etapu, lecz wczytanie pełnej grafiki umożliwia płynne przejście pomiędzy etapami, a to sprawia lepsze wrażenie. Rysunek 2.1 przedstawia szkic ekranu powitalnego.
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    Rysunek 2.1. Szkic ekranu powitalnego z paskiem postępu ładowania


    Menu główne


    Gdy gracz kliknie na ekranie powitalnym, zostanie przeniesiony do głównego menu. Znajdzie w nim kilka pozycji. Menu umożliwia dostęp do najważniejszej części programu — gry — ale również do obszaru z najlepszymi wynikami, informacji o aplikacji oraz opcji jej zamknięcia. Jeśli użytkownik kliknie przycisk rozpoczęcia nowej gry lub kontynuacji wcześniejszej, zostanie natychmiast przeniesiony na planszę z klejnotami. Rysunek 2.2 przedstawia szkic menu głównego.
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    Rysunek 2.2. Szkic głównego menu


    Gra


    Po rozpoczęciu gry jej główne elementy — plansza, nazwa użytkownika oraz wynik — zajmą większą część ekranu. Należy jednak umożliwić graczowi powrót do menu głównego. Opcję tę implementuję, poświęcając odrobinę przestrzeni na pasek narzędzi, co widać na rysunku 2.3.
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    Rysunek 2.3. Szkic ekranu gry


    Rekordowe wyniki


    Gdy gra dobiegnie końca, aplikacja przenosi użytkownika do listy najlepszych graczy i rekordowych wyników. Jeśli gracz zdobył wystarczającą liczbę punktów, program poprosi go o wpisanie swojego pseudonimu, który zostanie zachowany w pamięci. Na tym ekranie znajduje się opcja powrotu do głównego menu. Lista rekordowych wyników jest zapisywana wewnątrz magazynu sieciowego. Rysunek 2.4 prezentuje podstawowy układ listy wyników.
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    Rysunek 2.4. Szkic listy rekordowych wyników


    Tworzenie szkieletu aplikacji


    Na tym etapie do konstrukcji aplikacji nie potrzeba żadnych specjalnych narzędzi. Dopiero gdy w rozdziale 13. zajmiemy się technologią WebSocket, będziesz musiał zainstalować i skonfigurować na swoim serwerze system Node.js. Do pracy nad innymi aspektami aplikacji w pełni wystarczą Twój ulubiony edytor tekstu i prosty program graficzny.


    Wielu deweloperów korzysta z bibliotek w rodzaju jQuery lub Prototype, by nie zawracać sobie głowy niepotrzebną dłubaniną w kodzie, czyli np. skomplikowaną składnią wybierania elementów DOM i manipulowania nimi. Często okazuje się, że te biblioteki kryją w sobie znacznie więcej opcji, niż jesteś w stanie użyć. Dlatego też należy sobie zadać pytanie, czy na pewno potrzebujesz 50- – 100-kilobajtowego pliku do pracy, czy ten sam cel da się osiągnąć przy użyciu prostszego i mniejszego narzędzia.


    Sam postaram się unikać korzystania z bibliotek, choć w pewnych miejscach posłużę się kilkoma mniejszymi dodatkami, które znacznie ułatwią mi pracę. Wspomniałem już wcześniej o bibliotece Modernizr, która wykrywa właściwości HTML i dynamicznie ładuje pliki JavaScript. Zakładam, że wiesz, jak używa się obiektów DOM. Aby zminimalizować objętość kodu DOM, wykorzystam Sizzle, bardzo szybki dodatek umożliwiający operacje na CSS, który wdrożono m.in. w jQuery i Prototype. Sizzle znacznie ułatwia pracę z obiektami DOM. Przykładowo aby wybrać wszystkie elementy z klasą jewel, które znajdują się w elemencie div o identyfikatorze #gameboard, wystarczy taki oto kod:

    var jewels = Sizzle("div#gameboard .jewel"); 


    Jeśli pracowałeś już z bibliotekami jQuery lub Prototype, ta metoda odwoływania się do elementów DOM poprzez selektory CSS powinna być Ci znajoma. Polecam witrynę http://microjs.com/, na której znajdziesz pokaźny zbiór mniejszych bibliotek, specjalizujących się w węższych dziedzinach web developmentu.


    Zarówno Sizzle, jak i Modernizr udostępnione zostały nieodpłatnie na licencjach wolnego oprogramowania MIT i BSD, więc wolno Ci ich użyć w praktycznie każdym projekcie, z drobnymi ograniczeniami. Oba dodatki znajdziesz w archiwum z kodem do tego rozdziału, ale gdybyś wolał nowszą ich wersję, ściągniesz ją z witryny http://sizzlejs.com/ i www.modernizr.com/.


    Czas przejść do konkretów. Najpierw stwórz folder na grę oraz dwa podfoldery na skrypty i arkusze stylów. Później dodamy dodatkowe katalogi, lecz na razie wystarczą dwa wyżej wymienione. W folderze scripts umieść pliki modernizr.js i sizzle.js. Możesz je przekopiować z dołączonego do tej książki archiwum lub ściągnąć ich najnowsze wydania.


    Struktura HTML


    Fundamentem gry jest zwykły dokument HTML. Stwórz plik index.html i zapisz go w folderze projektu. Listing 2.1 przedstawia zawartość tego pliku.


    Listing 2.1. Dokument HTML

    <!DOCTYPE HTML>
<html lang="pl">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Brylantowy wojownik</title>
</head>
<body>
<div id="game">
<!-- tutaj umieścimy elementy gry -->
</div>
</body>
</html>


    Zwróć uwagę na deklarację typu dokumentu. Porównaj ten prosty znacznik <!DOCTYPE> z jego odpowiednikiem w HTML 4.01 Strict.

    <!DOCTYPE HTML PUBLIC   "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">


    Potworność wieków ciemnych internetu odeszła w końcu w niepamięć. Element DOCTYPE jest na tyle nieskomplikowany, że bez trudu go zapamiętasz. Znaczniki meta używane do zadeklarowania kodowania znaków zostały potraktowane w podobny sposób. Nareszcie sieć jest znów prosta. Hura!


    Wracając do dokumentu HTML, znacznik div w elemencie body stanowi główny kontener gry. Cały kod HTML odpowiedzialny za stworzenie jej struktury trafia właśnie do niego. Kod ten tworzy omówione wcześniej ekrany gry. Kontener <div>, któremu nadano atrybut klasy screen, stanowi główny ekran. Każdy wariant tego ekranu posiada inny identyfikator, który odnosi się pełnionych przez niego różnych funkcji. Listing 2.2 przedstawia kod kilku pierwszych ekranów zawartych w kontenerze gry.


    Listing 2.2. Dodawanie elementów ekranów do kontenera game

    <div id="game">
<div class="screen" id="splash-screen"></div>
<div class="screen" id="main-menu"></div>
<div class="screen" id="game-screen"></div>
<div class="screen" id="high-scores"></div>
</div>


    Do ekranu powitalnego powrócę w dalszej części tego rozdziału. Wprowadziliśmy na stronie dość rozwiniętą strukturę, teraz możemy zacząć ją formatować za pomocą CSS.


    Nadawanie stylu


    W tej książce opracuję kilka różnych arkuszy stylów. Pierwszy z nich, który nazwałem main.css, zawiera reguły formatowania ogólnej struktury gry. Listing 2.3 prezentuje arkusz stylów, który dołączono w elemencie <head> strony.


    Listing 2.3. Dodawanie głównego arkusza stylów

    <head>
<meta charset="UTF-8"> 
<title>Brylantowy wojownik</title>
<link rel=stylesheet href=Mstyles/main.css />
</head>


    Pamiętaj: HTML5 definiuje domyślną wartość atrybutu type jako text/css, podczas gdy przeglądarka przyznaje atrybutowi rel wartość stylesheet. Dzięki temu nie musisz definiować typu atrybutu samodzielnie.


    Wersja arkusza stylów, którą będziemy opracowywać, ma działać na przeglądarkach osobistych. W rozdziale 3. opowiem, jak radzić sobie z mobilnymi przeglądarkami, i pokażę, jak używać zapytań medialnych CSS do załadowania różnych arkuszy stylów w różnych urządzeniach i rozdzielczościach. Na początek ograniczę się do zdefiniowania kilku prostych reguł w arkuszu stylów main.css. Pełen ich przekrój znajdziesz w listingu 2.4.


    Listing 2.4. Początkowa zawartość głównego arkusza stylów

    body {
margin : 0;
}

#game {
position : absolute;
left : 0;
top : 0;
width : 320px;
height : 480px;
background-color : rgb(30,30,30);
}

#game .screen {
position : absolute;
width : 100%;
height : 100%;
display : none;
z-index : 10;
}

#game .screen.active {
display : block;
}


    Reguła w selektorze body anuluje domyślne formatowanie marginesów dodanych wokół głównej części strony. Z kolei reguła #game obstylowuje kontener gry, nadając mu ciemnoszare tło, które zajmuje przestrzeń o rozmiarach 320×480 pikseli. W rozdziale 7. pokażę, jak stworzyć lepsze tło przy użyciu komponentu płótna. Dla wszystkich elementów <div> z klasą screen nadałem parametrowi display wartość none. W rezultacie wszystkie te komponenty są domyślnie niewidoczne do czasu, gdy się na nie powołasz. Aktywna klasa CSS komponentów ekranów zmienia wartość właściwości display na block.


    Wczytywanie skryptów


    W ostatnich latach umiejętne ładowanie skryptów stało się swego rodzaju sztuką — do tego stopnia, że kwestia ich wydajnego wczytywania spotyka się z coraz większym zainteresowaniem. Zintegrowany z biblioteką Modernizr dodatek yepnope pozwoli Ci sterować tym ważnym procesem. Jedynymi skryptami, które należy załadować przy użyciu staromodnych znaczników <script>, są biblioteka Modernizr oraz kod systemu dynamicznego wczytywania, który zajmie się pozostałymi kodami. Skrypt loader.js stworzymy w następnej sekcji. Listing 2.5 przedstawia fragment dokumentu HTML, w którym dołączono skrypty.


    Listing 2.5. Dołączanie skryptów Modernizr i loader

    <head>
…
<script src="scripts/modernizr.js"></script>
<script src="scripts/loader.js"></script>
</head>


    Jeżeli zależy Ci na najnowszej wersji Modernizra, możesz użyć dostępnego na stronie www.modernizr. com/download/ narzędzia do ściągania, aby przygotować jego własną wersję. Dzięki tej aplikacji wybierzesz interesujące Cię właściwości wymagane przez Twój projekt, gwarantując tym samym, że nie będzie on zawierał nadmiarowego kodu. W tej książce używam biblioteki Modernizr ze wszystkimi właściwościami testowymi oraz funkcjami Modernizr.load() i Modernizr.addTest(). Wygenerowany plik będzie nosić nieporęczną nazwę w rodzaju modernizr.custom.12345.js, więc pamiętaj o tym, żeby ją zmienić, dopasowując do deklaracji w elemencie <script>.


    Pamiętaj: Jak miało to miejsce w przypadku elementu link i arkusza stylów, tak i tu nie musisz jawnie ustawiać atrybutu type w znaczniku <script>. Jeśli nie użyjesz atrybutu type, przeglądarka założy, że posługujesz się jego domyślną wartością — text/javascript.


    Skrypt systemu wczytywania wywołuje funkcję Modernizr.load(), gdy zajdzie potrzeba załadowania innych plików z kodem JavaScript. Na początku załadujmy system odczytywania selektorów Sizzle oraz dwa nowe skrypty — game.js i dom.js. Skrypt loader.js tworzy ponadto obiekt przestrzeni nazw jewel, który będzie używany przez wszystkie moduły gry. Listing 2.6 przedstawia pierwszą wersję skryptu loader.js.


    Listing 2.6. Początkowa zawartość pliku loader.js

    var jewel = {};

// Oczekiwanie na załadowanie głównego dokumentu. 
window.addEventListener("load", function() {

// Rozpoczęcie dynamicznego ładowania.
Modernizr.load([
{

// Następujące skrypty są ładowane domyślnie.
load : [
"scripts/sizzle.js",
"scripts/dom.js",
"scripts/game.js"
],
// Funkcja wywoływana po załadowaniu wszystkich plików i
// zakończeniu głównego programu.
complete : function() {
// console.log("Załadowano wszystkie pliki! ");
}
}
]);

}, false);


    Po tym, jak strona skończy ładowanie podstawowych skryptów, do gry wkracza Modernizr, który wczytuje pozostałe pliki. Modernizr automatycznie wywołuje funkcję complete() po załadowaniu danych, przez co stanowi wspaniały system zarządzania logiką programu.


    Debugowanie aplikacji sieciowych


    Założyłem, że wbudowane w przeglądarki narzędzia do debugowania kodu są Ci znane. Firefox, Chrome i Internet Explorer 9 posiadają specjalną konsolę, którą aktywuje się, przyciskając klawisz F12. Większość współczesnych przeglądarek obsługuje niemal standaryzowane API wyświetlające wiadomości o debugowaniu kodu, które jest aktywowane przy użyciu następującego kodu:

    console.log("Wiadomość logowania");
console.warn("Ostrzeżenie"); 
console.error("Informacja o błędzie"); 


    Taka składnia jest o wiele wygodniejsza niż stosowanie funkcji alert(), na której polegały poprzednie pokolenia web deweloperów. W książce nie skupiam się na dołączaniu mechanizmów debugowania lub kodu obsługi błędów, wolę bowiem poświęcić miejsce na przedstawienie Ci udostępnionych niedawno właściwości i technologii. Jednakże zachęcam Cię do pozostawiania w kodzie tylu instrukcji debugujących, ile tylko uznasz za potrzebne.


    Tworzenie modułu obsługi DOM


    Plik sizzle.js znajdziesz w dołączonym do tej książki archiwum z kodem lub na witrynie Sizzle (http://sizzlejs.com/). Biblioteka Sizzle znacznie przyspiesza przeszukiwanie elementów w modelu DOM, lecz warto ją wzbogacić o kilka funkcji ułatwiających manipulowanie obiektami strony. Właśnie do tego posłuży plik dom.js. Listing 2.7 przedstawia moduł dom.js z pierwszą serią funkcji pomocniczych.


    Listing 2.7. Moduł pomocnika DOM

    jewel.dom = (function() {
var $ = Sizzle;

function hasClass(el, clsName) {
var regex = new RegExp("(^|\\s)"" + clsName + " (\\s|$)");
return regex.test(el.className);

    }

function addClass(el, clsName) {
if (!hasClass(el, clsName)) {
el.className += " " + clsName;
}
}

function removeClass(el, clsName) {
var regex = new RegExp("(^|\\s) " + clsName + " (\\s|$)");
el.className = el.className.replace(regex, " ");
}

return {
$ : $,
hasClass : hasClass,
addClass : addClass,
removeClass : removeClass
};
})();


    Wszystkie moduły gry należą do przestrzeni nazw jewel i są w gruncie rzeczy obiektami, w których zawarto publiczne metody. Jeśli kiedykolwiek wcześniej używałeś w swoim kodzie tzw. wzorca modułów (ang. Module Pattern), przedstawiony wyżej skrypt powinien być dla Ciebie prosty do rozszyfrowania. Wszystkie opcje są definiowane wewnątrz nienazwanej funkcji, która zwraca literały obiektu z referencją do funkcji używanych w innych miejscach programu. Ta nienazwana funkcja jest wywoływana natychmiast po załadowaniu skryptu, a zwracana przez nią wartość zostaje dopasowana do właściwości obiektu w przestrzeni nazw jewel.


    Takie podejście pozwala zorganizować kod, ułatwiając tym samym integrację z nowymi skryptami. Zastosowany w anonimowej funkcji mechanizm enkapsulacji ukrywa wszystkie zmienne i funkcje zadeklarowane wewnątrz modułu, przynajmniej do czasu, gdy programista zadecyduje, że mają się one stać publiczne.


    Pierwszą wersję modułu jewel.dom wyposażyłem w zaledwie kilka funkcji przydatnych do manipulowania klasami CSS. Moduł ten jest częścią funkcji $(), która jest wariantem funkcji Sizzle(). Funkcja hasClasses() analizuje atrybut className danego elementu i zwraca wartość true (prawda), jeśli znaleziono podaną do niej nazwę. Funkcja addClass() dodaje nową klasę CSS do elementu, a removeClass() usuwa ją z niego.


    Konstruowanie modułu gry


    W pliku game.js zdefiniowałem kolejny moduł — jewel.game — który będzie odpowiedzialny za elementarne operacje, np. przechodzenie pomiędzy różnymi warstwami gry. Listing 2.8 ukazuje zawartość pliku game.js.


    Listing 2.8. Pierwsza wersja modułu gry

    jewel.game = (function() {
var dom = jewel.dom,
$ = dom.$;

    // Chowa aktywny ekran i wyświetla ekran 
// o podanym atrybucie id.
function showScreen(screenId) {
var activeScreen = $("#game .screen.active")[0],
screen = $("#" + screenId)[0];

    if (activeScreen) {
dom.removeClass(screen, "active");

    }
dom.addClass(screen, "active");
}
// Odsłania publiczne metody.
return {
showScreen : showScreen
};
})();


    Pamiętaj: System selektorów Sizzle zawsze zwraca tablicę elementów, nawet jeśli pobierze tylko jeden lub nie znajdzie żadnego. Oznacza to, że po wybraniu pojedynczego elementu należy użyć pierwszego komponentu z tablicy, a nie samej tablicy.


    Moduł jewel.game zawiera na razie tylko jedną funkcję. Funkcja showScreen() wyświetla element o identyfikatorze takim, jak przekazany przy jej wywoływaniu parametr. Jeśli w tym samym czasie użytkownik widzi inny ekran, jest on automatycznie ukrywany tuż przed wyświetleniem nowego.


    Załaduj plik index.html w przeglądarce, a Twoim oczom ukaże się ciemne tło gry. Aby przetestować, czy pliki z kodem są ładowane poprawnie, w skrypcie loader.js dodaj funkcję alert lub console.log():

    Modernizr.load([
{
...
complete : function() {
alert("Sukces!");
}
}
]);


    Pomimo że w Brylantowym wojowniku nie użyto złożonej hierarchii przestrzeni nazw, sama konieczność wpisywania pełnej ścieżki do modułu prędzej czy później może doprowadzić Cię do szewskiej pasji. Aby zaoszczędzić sobie żmudnej pisaniny, w łatwy sposób możesz przygotować skrótowe referencje do modułów (patrz listing 2.7), w których moduł jewel.game posiada krótsze, lokalne odniesienia do modułu jewel.dom i jego funkcji $(). Tego rodzaju referencje zwiększają wydajność kodu, ponieważ przeglądarka nie musi przeszukiwać całej struktury przestrzeni nazw obiektu, aby odczytać pożądaną zmienną.


    Aktywowanie ekranu powitalnego


    Teraz, gdy wiesz już, jak przechodzić pomiędzy ekranami gry, czas powrócić do skryptu loader.js i sprawić, by wyświetlił ekran powitalny po załadowaniu wszystkich skryptów. W pełnej funkcji wywołania zwrotnego dodaj wywołanie showScreen(), tak jak to zrobiono w listingu 2.9.


    Listing 2.9. Aktywowanie ekranu powitalnego

    Modernizr.load([
{
...
complete : function() {
// Pokazuje ekran powitalny.
jewel.game.showScreen("splash-screen");
}
}
]); 


    Ten fragment kodu wyświetli ekran powitalny, choć w tym momencie jego element nie ma żadnej zawartości. W następnym podrozdziale pokażę Ci, jak za pomocą fontów sieciowych stworzyć i umieścić na ekranie logo.


    Projektowanie ekranu powitalnego


    Ekran powitalny wyświetla logo oraz informację: "Dalej". W Brylantowym wojowniku logo będzie składać się z nazwy gry napisanej przy użyciu intrygującego kroju. Stworzenie takiego logo jest łatwe dzięki zagnieżdżonym fontom sieciowym. Listing 2.10 przedstawia kod HTML dodany do elementu ekranu powitalnego.


    Listing 2.10. Kod HTML ekranu powitalnego

    <div id="game">
<div class="screen" id="splash-screen">
<h1 class="logo">Brylantowy <br/>wojownik</h1> 
<span>Dalej/span>
</div>
</div>


    Używanie fontów sieciowych


    Dawniej lista krojów, których można było bezpiecznie użyć w sieci, była na tyle krótka, że każdy mógł ją zapamiętać. Do niedawna wszystkie próby wprowadzenia nowych krojów sieciowych były skazane na porażkę. Na szczęście obecnie, dzięki wprowadzeniu deklaracji @font-face, da się zagnieżdżać fonty, tak aby działały w większości przeglądarek. Konsorcjum W3C pracuje nad nowym standardowym formatem — WOFF (ang. Web Open Font Format). Aktualnie jest on rozpoznawany przez wszystkie nowoczesne przeglądarki. Jednakże jeśli zależy Ci na najwyższym poziomie kompatybilności z przeglądarką, będziesz zmuszony podać fonty w kilku różnych formatach. Przenośne urządzenia firmy Apple — iPhone i iPad — nie obsługują formatu WOFF, choć najnowsza wersja systemu iOS bez trudu odczytuje zagnieżdżone fonty typu TrueType (TTF).


    Wskazówka: Format WOFF nie jest częścią HTML5, lecz posiada własną specyfikację. Zespół specjalistów z należącej do konsorcjum W3C grupy Web Font Working Group wciąż pracuje nad tym standardem. W kwietniu 2011 roku wszedł on w fazę rekomendacji.


    Na potrzeby gry wybrałem dwa fonty — Slackey Regular autorstwa zespołu Sideshow i Geo Regular Bena Weinera. Oba kroje zostały udostępnione na darmowej licencji w usłudze Google Web Fonts (www.google.com/webfonts). W jej witrynie wybierz najciekawsze fonty i kliknij przycisk Add to Collection (dodaj do kolekcji). Gdy już skończysz poszukiwanie, kliknij znajdujący się w prawym górnym rogu strony link Download Your Collection (pobierz kolekcję), aby ściągnąć archiwum ZIP zawierające wybrane pliki TTF.


    Jeśli w tym projekcie zapragniesz użyć innego kroju, radzę, żebyś rozejrzał się po sieci. Witryna Google Web Fonts jest tylko jednym z wielu źródeł fontów sieciowych. Wiele ciekawych krojów zawartych w przygotowanych paczkach wraz z plikami CSS znajdziesz na witrynie FontSquirrel (www.fontsquirrel.com/). Umieszczono na niej przystępny w użyciu generator, który umożliwia stworzenie całego zestawu fontów poprzez podanie jednego pliku. Sam wykorzystałem tę aplikację do zmiany pozyskanych z serwisu Google Web Fonts plików TTF na format WOFF.


    Przekopiuj pliki fontów z archiwum rozdziału 2. i umieść je w folderze fonts wewnątrz katalogu projektu. Zapisz deklaracje CSS w nowym pliku fontfaces.css. Zachowaj go w folderze styles. Listing 2.11 przedstawia treść nowego arkusza stylów.


    Listing 2.11. Własne reguły @font-face

    @font-face {
font-family: "Slackey";
font-weight: normal;
font-style: normal;
src: url("../fonts/slackey.woff") format("woff"),
url("../fonts/slackey.ttf") format("truetype");
}
@font-face {
font-family: "Geo";
font-weight: normal;
font-style: normal;
src: url("../fonts/geo.woff") format("woff"),
url("../fonts/geo.ttf") format("truetype");
}


    Używanie deklaracji @font-face nie jest trudne. Wartość właściwości font-family jest nazwą, na którą będziesz się powoływać we wszystkich arkuszach stylów przy definiowaniu reguł danego fontu. Z kolei właściwości font-weight i font-style pozwalają Ci osadzić różne kroje danego fontu (kursywa, pogrubienie itd.). W programie użyłem jednak tylko zwykłych fontów. Gdy przeglądarka napotyka regułę @font-face, odczytuje listę plików źródłowych i ściąga pierwszy rozpoznany przez nią format. Z uwagi na to, że urządzenia Apple nie obsługują formatu WOFF, po prostu go zignorują i pobiorą zamiast niego plik TrueType.


    Wskazówka: Pliki WOFF i TTF zostaną odczytane przez najnowszą generację przeglądarek desktopowych — Chrome, Operę, Firefoksa, Safari oraz Internet Explorera 9. Jeżeli jednak zależy Ci na obsłudze ich starszych wersji, będziesz musiał zadeklarować więcej formatów, a to znacznie skomplikuje regułę @font-face. W takim przypadku radzę Ci zapoznać się z poświęconym tematyce optymalizacji fontów artykułem Paula Irisha Bulletproof @font-face Syntax na stronie http://paulirish. com/2009/bulletproof-font-face-implementation-syntax/.


    Formatowanie ekranu powitalnego


    Głównym fontem w grze jest Geo, więc możesz swobodnie go zadeklarować dla kontenera gry w pliku main.css. W rezultacie takiego zabiegu wszystkie ekrany automatycznie odziedziczą ten font jako główny. Listing 2.12 prezentuje zaktualizowaną regułę kontenera z nową właściwością fontów.


    Listing 2.12. Odwołanie do zagnieżdżonych fontów

    #game {
font-family : geo;
color  : rgb(200,200,100);
}


    Pamiętaj, aby umieścić element link ze ścieżką do pliku fontfaces.css w elemencie <head> dokumentu index.html.

    <head>
<link rel="stylesheet" href="styles/fontfaces.css" /> 
</head>


    Dzięki fontom sieciowym ekran powitalny prezentuje się atrakcyjniej. Co prawda tekst samego ekranu dziedziczy font Geo, ale w logo użyję fontu Slackey. Listing 2.13 pokazuje, jakie reguły fontów dodano w pliku main.css.


    Listing 2.13. Formatowanie ekranu powitalnego

    #splash-screen {
text-align : center;
padding-top : 100px;
}
#splash-screen .continue {
cursor : pointer;
font-size : 30px;
}
.logo {
font-family : Slackey;
font-size : 60px;
line-height : 60px;
margin : 0;
text-align : center;
color : rgb(70,120,20);
text-shadow : 1px 1px 2px rgb(255,255,0),
-1px -1px 2px rgb(255,255,0),
5px 8px 8px rgb(0,0,0);
}


    Napisane przy użyciu fontu Slackey logo jest zielone, a jego zawartość została wyśrodkowana. Właściwość text-shadow pełni dwie funkcje. Po pierwsze, dodaje żółte obramowanie padające w dwóch przeciwnych kierunkach. Po drugie, tworzy subtelny efekt poświaty w napisie. Zauważ, że Internet Explorer nie rozpoznaje właściwości text-shadow. Możesz jednak otrzymać podobny efekt, używając komercyjnych filtrów, poprzez dodanie w pliku main.css następującej reguły:

    .no-textshadow .logo {
filter : dropshadow(color=#000000,offX=3,offY=3);
}


    Otwórz teraz plik index.html w przeglądarce. Gdy strona zostanie wczytana, system ładowania skryptów powinien automatycznie aktywować ekran powitalny. Przedstawiono go na rysunku 2.5.


    [image: ]


    Rysunek 2.5. Pierwsza wersja ekranu powitalnego


    Podsumowanie


    W tym rozdziale przedstawiłem mechanikę gry Brylantowy wojownik. Omówiłem reguły gry, zasadę dopasowywania klejnotów oraz sposób zdobywania punktów. Opisałem działanie różnych warstw aplikacji, począwszy od ekranu powitalnego wyświetlanego przed załadowaniem programu, przez menu, po właściwą grę oraz listę rekordowych wyników wczytywaną po zakończeniu zabawy.


    Zaprezentowałem też konstrukcję szkieletu aplikacji w dokumencie HTML, posiłkując się odrobiną CSS. Przekonałeś się, jak zintegrowany z biblioteką Modernizr dodatek yepnope.js ułatwia dynamiczne ładowanie skryptów. Śledziłeś również moje poczynania podczas opracowywania frameworka odpowiedzialnego za przechodzenie pomiędzy etapami gry i wczytywanie rozmaitych ekranów.


    Pod koniec tego rozdziału nauczyłeś się korzystać z fontów sieciowych i deklaracji @font-face, która umożliwia osadzanie fontów oraz stworzenie za ich pomocą pomysłowego logo.

  


  


  
    Rozdział 3.

    HTML i urządzenia mobilne


    W tym rozdziale:


    
      	Projektowanie gier na telefon komórkowy


      	Obsługa różnych rozdzielczości ekranu


      	Tworzenie głównego menu


      	Projektowanie aplikacji na urządzenia firmy Apple

    


    W tym rozdziale przedstawię zalety technologii mobilnych oraz wyzwania, którym przyjdzie Ci stawić czoła przy projektowaniu aplikacji sieciowych na urządzenia mobilne. Krótko omówię różnice między sposobem interakcji użytkownika, komputera stacjonarnego i urządzenia przenośnego, wyjaśniając przy tym pojęcie obszaru operacyjnego i metody skalowania gry do wielkości ekranu.


    Następnie przejdę do zapytań medialnych CSS i pokażę, jak za ich pomocą tworzy się różne widoki gry, wyglądające spektakularnie na wszystkich urządzeniach niezależnie od orientacji ekranu. Dowiesz się też, jak sprawić, by Twoje gry prezentowały się równie dobrze jak programy dedykowane platformom mobilnym — poprzez włączenie trybu aplikacji i wyłączenie domyślnych zachowań przeglądarek.


    Na koniec poznasz kilka sztuczek, które pomogą Ci debugować Twoje aplikacje na iOS i Androida.


    Tworzenie aplikacji sieciowych na urządzenia przenośne


    W marcu 2011 roku firma Apple ogłosiła, że liczba sprzedanych telefonów iPhone przekroczyła 100 milionów egzemplarzy. Dodaj do tego ponad 50 milionów iPodów typu touch i iPadów, a okaże się, że więcej niż 150 milionów urządzeń z zainstalowanym systemem iOS jest w stanie uruchomić złożone aplikacje sieciowe. Również główny konkurent iPhone'a, wspierany przez firmę Google system Android, przejął pokaźną część rynku technologii sieciowych — szacuje się, że w ciągu jednego tygodnia na świecie sprzedawanych jest około milion telefonów bazujących na tym oprogramowaniu. To olbrzymia liczba urządzeń. Ignorowanie tak dużej publiki na etapie projektowania aplikacji byłoby błędem, ponieważ proste gry cieszą się szczególną popularnością na platformach tego typu.


    Jeśli przeanalizujesz dokładniej listę najczęściej ściąganych programów na Androida i iPhone'a, przekonasz się, że jej szczyt zajmują właśnie gry. Od czasu pojawienia się gry Snake (wąż) na telefonach Nokia granie na komórce tylko zyskało na popularności. Wraz z wypuszczeniem na rynek nowej generacji dotykowych smartfonów i tabletów możliwości graczy drastycznie wzrosły.


    Jednakże nie wszystkie gry sprawdzają się dobrze na małych ekranach. Skomplikowane gry strategiczne lub pełne wartkiej akcji strzelanki wręcz wymagają dużego monitora i złożonych metod sterowania. Owszem, podobne gry pojawiają się na platformach mobilnych, lecz z doświadczenia wynika, że największy sukces odnoszą te, które wykorzystują w pełni mały, dotykowy ekran i celują w bardziej luźne, nieformalne podejście użytkowników sieci. Jeśli graczowi zależy tylko na tym, żeby zabić czas podczas jazdy autobusem, gra, której nauka zajmie dłuższą chwilę, wyda mu się nieatrakcyjna. Gry takie jak tworzony w tej książce Brylantowy wojownik znajdują tu właśnie swoją niszę. Dzięki nieskomplikowanej obsłudze praktycznie każdy może zagrać w taką 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  


  
    Część II.

    Tworzenie komponentów gry

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.

    Konstruowanie gry

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 5.

    Pracownicy i delegowanie zadań

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 6.

    Element canvas i grafika

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 7.

    Tworzenie szaty graficznej gry

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 8.

    Interakcja w grze

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 9.

    Animowanie grafiki w grze
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