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W tym rozdziale pokaze, w jaki sposéb mozna zaimplementowaé reguly i mechanike, ktére bedg ste-
rowaé dzialaniem gry. Przedstawie Ci kod niezbedny do stworzenia planszy, z ktéra pozostale ele-
menty programu beda mogly prowadzi¢ interakcje. Zaprezentuje tez metode zachowania stanu gry
poprzez odrebny modut, ktéry pozwoli na modyfikacje planszy w pewnych $cisle okreslonych warun-
kach. Dodatkowo poprowadze Cie przez konstrukcje kodu, ktéry w odpowiedzi na dopasowania bedzie
odpowiednio zmienial polozenie pozostalych klejnotéw.

Przedstawie réowniez kilka probleméw wynikajacych z zastosowania przez uzytkownika réznych
urzadzen sterujacych rozgrywka. Gra dla jednej osoby dziata w oparciu o lokalny kod uruchamiany po
stronie klienta, ktéry opisano w tym rozdziale. Zadbamy jednak takze o serwerowg implementacje
tych samych regut.

Tworzenie modulu planszy

Kluczowa mechanika gry jest oddzielona od elementéw wy$wietlania i sterowania aplikacjg. Modut
planszy, ktéry bede omawiat w tym rozdziale, jest modelem danych stanu gry — a dokladniej: obecnego
uktadu klejnotéw. Modut ten odstania metody, ktére mogg zostaé¢ uzyte przez inne moduly (gléwnie
modul ekranu gry) do interakcji ze stanem rozgrywki. Plansza ma stuzy¢ jako zaplecze ekranu gry,
dlatego kod w tym rozdziale nie bedzie zawieral zadnych nowych elementéw wizualnych.

Jak sama nazwa wskazuje, modul planszy jest logiczng reprezentacja samej planszy z klejnotami.
Udostepnia ona innym modulom tylko dwie funkcje — funkcje zapytan, ktéra stuzy do uzyskania
dostepu do klejnotéw, i funkcje umozliwiajaca przemieszczanie brylantéw. Funkcja przemieszczania
zamienia miejscami tylko pare klejnotéw, gdyz wedtug zasad klejnoty mogg byé przesuwane tylko
zgodnie z ustalonymi regutami gry. Przemieszczenie klejnotéw ma swoje konsekwencje: w jego wy-
niku klejnoty moga zosta¢ usuniete, co spowoduje pojawienie sie nowych. To wlasnie modut planszy
bedzie odpowiedzialny za automatyczne spetnianie wszelkich warunkéw i rézne zachowania. Zostat
on zapisany w pliku board.js w folderze scripts. Listing 4.1 przedstawia jego pierwsza wersje.

Listing 4.1. Modutl planszy

jewel.board = (function() {
/* funkcje gry */
return {
/* odstonigte metody */
ks
NOs

Odwolaj sie teraz do pliku board.js w skrypcie loader.js, tak jak pokazano na listingu 4.2.

Listing 4.2. F.adowanie modutu planszy

// Ladowanie — etap 2.
if (Modernizr.standalone) {
Modernizr.load([
{
load : [
"scripts/screen.main-menu.js",
"scripts/board.js"

1

Na tym etapie podstawowy modul planszy nie daje nam zadnych opcji. Dlatego tez nadszed! czas,
by$my go usprawnili i zajeli sie jego pierwsza metoda.
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Inicjalizowanie stanu gry

Kod planszy definiuje kilka ustawien, w tym: liczbe wierszy i kolumn, typy klejnotéw itd. Tego ro-
dzaju opcje najlepiej jest odseparowac od samego kodu gry, tak by mozna bylo je latwo zmieni¢ bez
potrzeby analizowania calego skryptu linijka po linijce. Listing 4.3 przedstawia nowy obiekt — settings
— dodany do przestrzeni nazw w skrypcie loaderjs.

Listing 4.3. Dodawanie obiektu settings

var jewel = {

screens : {},
settings : {
rows : 8,
cols : 8,

baseScore : 100,
numJewelTypes : 7
}
}s

Parametry rows i cols definiujg rozmiar — odpowiednio — wierszy i kolumn. Plansza w Brylantowym
wojowniku powstala na planie siatki 88, ktéra bezproblemowo miesci sie na matym ekranie. 7 kolei
ustawienie baseScore okresla liczbe punktéw, jaka gracz otrzymuje po usunieciu jednego klejnotu
z ancucha. Wynik ten jest mnozony w przypadku tancuchéw, w ktérych znajduja sie wiecej niz trzy
klejnoty. Ja ustawilem podstawowg liczbe punktéw na 100, ale nie ma przeciwwskazan, bys ja zmienit,
jesli zalezy Ci na uzyskaniu wyzszych lub nizszych wynikéw. Ostatnie nowe ustawienie — numJewe1Types
— wskazuje liczbe typéw klejnotéw. Wartos¢ ta odpowiada réwniez liczbie sprite’éw (dwuwymiarowych
obrazkéw) przedstawiajgcych kamienie.

Nowe parametry sg udostepniane pozostalej czesci gry i, co wazniejsze (przynajmniej na razie),
modutowi planszy.

Inicjalizowanie planszy

Usprawnianie modutu zaczniemy od opracowania funkcji ustawiajacej i inicjujacej plansze. Nim
wlasciwa gra sie rozpocznie, plansza jest wypelniana losowymi klejnotami. Listing 4.4 prezentuje
zawarto$¢ funkcji initialize() w skrypcie board.js.

Listing 4.4. Funkcja inicjalizujgca

jewel.board = (function() {
var settings,
jewels,
cols,
rows,
baseScore,
numJewelTypes;

function initialize() {
settings = jewel.settings;
numJewelTypes = settings.numJewelTypes,
baseScore = settings.baseScore,
cols = settings.cols;
rows = settings.rows;
fil1Board();

}

function print() {
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var str = "";

for (var y = 0; y < rows; y++) {
for (var x = 0; x < cols; x++) {

str += getJewel(x, y) + " ";

1
str += "\r\n";

1

console.log(str);

}

return {
initialize : initialize,
print : print

b
HOs

W listingu 4.4 z pewnoscig Twoja uwage przykuly deklaracje zmiennych. Pierwsza zmienna impor-
tuje modut ustawien, ktérego zawarto$¢ bedzie nam za chwile potrzebna. Druga zmienna — jewels
— jest tablicg tablic, czyli dwuwymiarows tablicg reprezentujaca stan planszy. W tablicy kazdy klej-
not jest reprezentowany przez liczbe calkowita, ktéra wskazuje jego typ. Wykorzystanie struktury ta-
blicy upraszcza dostep do konkretnych kamieni, w naturalny sposéb tworzac system wspéirzednych.
Przyktadowo ponizszy fragment kodu pobiera klejnot z kratki o wspélrzednych x=3, y=2:

var type = jewels[3][2];

Listing prezentuje réwniez kilka zmiennych, ktérych wartosci wywodza sie z modutu settings. Opi-
suje je w nastepnym rozdziale. Funkcja print(), ktéra stworzytem z myslg o debugowaniu, zwraca
dane z planszy do analizy w konsoli JavaScript. Modul planszy zainicjalizujesz, wpisujac nastepujaca
komende w okno konsoli:

jewel.board.initialize()

Jesli zas§ bedziesz chcial sprawdzi¢ generowane dane, wystarczy, ze wprowadzisz nastepujaca in-
strukcje, ktéra wyswietli je w konsoli:

jewel.board.print()

Korzystanie z funkcji asynchronicznych

Nim przejde do objasniania kolejnej funkcji, wprowadzmy wspélnie mata modyfikacje w funkcji
initialize() — tak na przyszlo$¢. W rozdziale 5. wyloze Ci, jak uzy¢ pracownikéw (ang. web workers),
aby przemiesci¢ wykonywanie kodu do oddzielnego watku poprzez skonstruowanie modutu udo-
stepniajacego te same metody co stworzone w tym rozdziale. Pracownicy komunikujg sie z reszta
aplikacji poprzez asynchroniczny interfejs programowania, a to oznacza, ze réwniez wszystkie meto-
dy publiczne odkryte przez modut planszy musza dziata¢ asynchronicznie.

Podobnie gdybys dodal modut planszy, ktéry korzystatby z kodu po stronie serwera, odpowiedzialne-
go za weryfikacje i walidacje danych, musialbys wysyla¢ asynchroniczne wywolania na serwer przy
uzyciu technologii Ajax. Kazda funkcja, ktéra modyfikuje stan gry, wymagataby nawigzania dwukie-
runkowej komunikacji z serwerem, z tym ze odpowiedZ nie musiataby by¢ réwnoznaczna z otrzyma-
niem wyniku. Innymi stowy, sam fakt, ze funkcja otrzymuje wywotanie zwrotne, nie oznacza, ze wy-
nik operacji jest gotowy.

Problem opéznionej odpowiedzi mozna rozwigzaé na kilka sposobéw, w tym uzywajac samodzielnie
opracowanego systemu przydzielania zdarzen lub mechanizmu obiecanych obiektéw (ang. pro-
mise objects) znanego z bibliotek Common]S i Node.js. Jednak najprostszym rozwigzaniem jest za-
pewnienie wywolania zwrotnego w formie argumentu dla wlasciwej metody, ktéra wywota funkcje
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zwrotng po zakonczeniu operacji. Prawdopodobnie znasz juz taki wzorzec deklarowania z czesto
uzywanych funkcji JavaScriptu w rodzaju window.setTimeout() lub addEventListener() dla ele-
mentéw DOM. Funkcje te jako parametr przyjmujg inne funkcje, ktére sg wywolywane w pewnym
momencie w trakcie wykonywania zadania. Listing 4.5 przedstawia zmodyfikowang funkcje initialize()
w skrypcie board.js.

Listing 4.5. Inicjalizowanie funkcji zwrotnej

jewel.board = (function() {

function initialize(callback) {
numJewelTypes = settings.numdewelTypes;
baseScore = settings.baseScore;
cols = settings.cols;
rows = settings.rows;
fillBoard();
callback();

}

NOs

Aby zainicjalizowa¢ plansze poprzez konsole JavaScript, uzyj komendy:
jewel.board.initialize(function(){})
Od tej pory wszystkie dzialania w funkcji initialize() beda wykonywane natychmiastowo, tak ze

rezultat bedzie ten sam bez wywolywania funkcji zwrotnej. Réznica polega na tym, ze wszelkie do-
konane zmiany ulatwia pdézniejsza integracje modutu pracownika.

Wypelnianie planszy

Funkcja fi11Board() z listingu 4.5 generuje siatke pél wedtug wartosci zmiennych cols i rows i wy-
pelnia jg klejnotami. Listing 4.6 pokazuje jej zawarto$¢ po dodaniu do skryptu board.js.

Listing 4.6. Wypelnianie planszy klejnotami

jewel.board = (function() {

function fillBoard() {
var X, y;
jewels = [];
for (x = 0; x < cols; x++) {
jewels[x] = [1;
for (y = 05 y < rows; y++) {
jewels[x] [y] = randomJewel();

)
)
No;

Typ klejnotu jest wybierany przy uzyciu funkceji randomdewel (), ktéra po prostu zwraca liczbe catkowitg
mieszczacy sie pomiedzy 0 a (numJewelTypes — 1). Listing 4.7 przedstawia funkcje randomJewel ().
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Listing 4.7. Tworzenie losowego klejnotu
jewel.board = (function() {
function randomJewel() {
return Math.floor(Math.random() * numJewelTypes);

)
no;

Podstawowy algorytm wypelniania planszy jest juz gotowy. Przygotowane przez nas rozwigzanie jest
jednak zawodne i nie gwarantuje przydatnosci otrzymanej planszy. Kamienie sg wybierane losowo,
wiec istnieje szansa, ze na planszy pojawig sie jeden lub dwa gotowe tanicuchy. W fazie poczatkowej
gra nie powinna ich jednak zawieraé, poniewaz gracz moégtby zostaé nagrodzony punktami za nic.
Aby zagwarantowaé, ze taka sytuacja nigdy nie bedzie miala miejsca, funkcja fi11Board() musi
ukiadaé klejnoty tak, zeby nie formowaly sie w rzedy wiecej niz dwéch takich samych kamieni.

Algorytm wypelniania ustawia brylanty, zaczynajac od gérnego lewego rogu i koniczac na dolnym
prawym. Oznacza to, ze w trakcie wypelniania wzgledem dowolnego kamienia inne klejnoty poja-
wiajg sie u gory i po jego lewej stronie. FLancuch sklada sie z trzech identycznych kamieni, a to
sprawia, ze ulozony wlasnie brylant nie moze mie¢ tej samej barwy co dwa u géry lub dwa po jego
lewej stronie. Dla niewielkiej planszy, takiej jak w Brylantowym wojowniku, takie proste rozwigza-
nie wystarczy. Listing 4.8 ilustruje zmiany w funkcji fi11Board().

Listing 4.8. Usuwanie poczatkowych fancuchéw

jewel.board = (function() {

function fillBoard() {
var x, y,
type;
jewels = [];
for (x = 0; x < cols; x++) {
jewels[x] = [1;
for (y = 05 y < rows; y++) {
type = randomJewel();
while ((type === getJewel(x-1, y) &&
type === getJewel(x-2, y)) ||
(type === getJewel(x, y-1) &&
type === getJewel(x, y-2))) {
type = randomJewel();
}
Jewels[x][y] = type;

)
No:

Algorytm zawiera kilka petli, ktére wybierajg typ klejnotu, tak zeby nie powstal Zzaden faficuch. W wiek-
szosci przypadkow losowo wybrany klejnot nie stworzy tanicucha, ale gdyby jednak tak sie stato, zo-
staje on zastgpiony innym.

Bez mechanizmu sprawdzania granicy petli ta z listingu 4.8 sprébowataby uzyskaé¢ dostep do kamieni
spoza planszy, co spowodowatoby btad. Dlatego tez zamiast generowa¢ brylanty bezposrednio, pro-
cedura fill1Board() korzysta z funkcji pomocniczej getJewel (), ktéra zapobiega tego rodzaju uchy-
bieniom. Listing 4.9 prezentuje zawartos¢ tej funkcji.
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Listing 4.9. Odczytywanie typu kamienia poprzez podanie jego wspdtrzednych

jewel.board = (function() {

function getdewel(x, y) {
if (x <0 || x>cols-1 || y<0]|y>rows-1) {
return -1;
} else {
return jewels[x][y];
}
}

No;

Funkcja getJewel() zwraca cyfre -1, jesli ktérakolwiek ze wspélrzednych wykracza poza granice
planszy, tj. gdy warto$¢ wspdéirzednej na osi x lub y jest mniejsza od zera lub wieksza od, odpowiednio,
(rows-1) i (cols-1). Wszystkie prawidlowe typy kamieni mieszcza sie w zakresie [0; numTypes-1],
a to gwarantuje, ze zwracana warto$¢ nigdy nie bedzie wskazywa¢ typu klejnotu, ktéry uformowatby
fanicuch.

Implementacja zasad

Teraz, gdy wstepna plansza jest gotowa, mozemy przej$¢ do mechaniki przemieszczania klejnotéw.
Nasz modut zawiera metode swap, ktéra przyjmuje dwa zestawy wspélrzednych jako parametry —
po to, by zamieni¢ miejscami klejnoty, na ktére one wskazuja. Wszystkie zamiany miejsc, ktére nie
spelniajg regut gry, s3 uznawane za niewazne. Zaczniemy od wdrazania mechanizmu walidacji ru-
chow gracza.

Walidacja ruchéw gracza

Zamiana klejnotéw miejscami jest wazna jedynie, jesli jeden z nich uformuje taficuch zlozony z trzech
lub wiecej identycznych kamieni. W celu sprawdzenia poprawnosci zamian przygotowalem funkcje
checkChain(), ktéra analizuje, czy w nowym miejscu klejnot stanie sie czescig laficucha. Cala pro-
cedura sprawdzania polega na okresleniu typu klejnotu na wskazanej pozycji, po czym przyréwna-
niu go do innych kamieni po lewej i po prawej, wraz z policzeniem, ile kamieni tego samego rodzaju
znajdzie sie w bezposrednim sasiedztwie. Podobne przeszukiwanie odbywa sie dla kierunkéw w gére
i w dél. Jesli suma wszystkich klejnotéw w pionie lub poziomie bedzie wieksza niz 2 (Iub 3, jesli
w gre w chodzi srodkowy klejnot tancucha), dopasowanie zostanie uznane za wazne. Listing 4.10
przedstawia dokladng tres¢ funkcji checkChain() w pliku board.js.

Listing 4.10. Sprawdzanie tancuchéw
jewel.board = (function() {

// Zwraca liczbe w najdtuzszym taricuchu,

// ktory zawiera kamie# o wspétrzednych (x,y).

function checkChain(x, y) {
var type = getJewel(x, y),

left = 0, right = 0,

down = 0, up = 03

// Sprawdza kamienie po prawej.

while (type === getJewel(x + right + 1, y)) {
right++;

}
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// Sprawdza kamienie po lewej.

while (type === getJewel(x - Teft - 1, y)) {
Teft++;

}

// Sprawdza kamienie u gory.
while (type === getJewel(x, y + up + 1)) {
upt+;

}

// Sprawdza kamienie u dotu.
while (type === getJewel(x, y - down - 1)) {
down++;

}

return Math.max(left + 1 + right, up + 1 + down);

)
no;

Zwr6¢ uwage na to, ze funkcja checkChain() nie zwraca wartosci typu boolean, lecz liczbe klejnotéw
znalezionych w najdluzszym tancuchu. Te wyniki daja nam troche wiecej danych na temat klejno-
tow, ktére mozna bedzie wykorzystaé podczas punktowania ruchu. Teraz, gdy juz wiemy, jak sie wy-
krywa tancuchy, okreslenie, czy ruch jest wazny, bedzie wzglednie tatwe. Pierwszym warunkiem jest
to, ze oba brylanty musza znajdowacé sie obok siebie. Tylko sgsiadujace klejnoty moga zostaé zamie-
nione miejscami. Jedli tak jest, gra powinna pozwoli¢ na dokonanie tymczasowej zamiany. Zgodnie
z wezesniejszymi ustaleniami, jezeli ruch zostanie uznany za wazny, funkcja checkChain() zwréci
liczbe wiekszg niz 2 dla jednego lub dwéch wymiaréw. Wystarczy wiec przesunaé kamienie i zwr6ci¢
warto$¢ wywolania checkChain(). Listing 4.11 pokazuje funkcje canSwap() zawartg w skrypcie board.js,
ktéra wdraza ten mechanizm walidacji.

Listing 4.11. Walidacja ruchu

jewel.board = (function() {

// Zwraca wartos¢ true, jesli klejnot (x1,y1) moze zostac zamieniony miejscem
// z (x2,y2), tworzgc dopasowanie.
function canSwap(x1, yl, x2, y2) {
var typel = getJewel(x1l,yl),
type2 = getJewel(x2,y2),
chain;

if (lisAdjacent(x1l, y1, x2, y2)) {
return false;
}
// Tymczasowo zamienia miejscami wybrane kamienie.
jewels[x1] [yl] = type2;
jewels[x2] [y2] = typel;

chain = (checkChain(x2, y2) > 2
|| checkChain(xl, yl1) > 2);

// Ustawia klejnoty na poprzednie miejsce.
jewels[x1] [y1l] = typel;
jewels[x2] [y2] = type2;

return chain;
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}
return {
canSwap : canSwap,

}
NOs

W listingu 4.8 wprowadzono nowa funkcje pomocniczg: isAdjacent(). Funkcja zwraca wartos$é
true, jesli dwa podane zestawy wspétrzednych wskazuja na sasiednie komorki, i false, jezeli tak nie
jest. Ich ustawienie wzgledem siebie jest wyliczane na podstawie tzw. dystansu manhattanskiego.
Jesli dwie komérki przylegaja do siebie, suma odleglosci musi wynosi¢ 1. W listingu 4.12 znajdziesz
tre$¢ funkcji isAdjacent().

Listing 4.12. Sprawdzanie sgsiedztwa

jewel.board = (function() {

// Zwraca warto$¢ true, jesli klejnot (x1,y1) sgsiaduje z kamieniem (x2,y2).
function isAdjacent(x1, yl, x2, y2) {
var dx = Math.abs(x1l - x2),
dy = Math.abs(yl - y2);
return (dx + dy === 1);

Dzialanie funkcji canSwap () przetestujesz w konsoli JavaScript po zainicjalizowaniu modutu planszy.
Wykorzystaj tez funkcje print () do sprawdzenia danych z planszy i upewnienia sie, ze kod dziala pra-
widlowo, poprzez wpisywanie w konsoli instrukcji typu jewel.board.canSwap(4,3,4,2).

Wykrywanie lancuchow

Po dokonaniu zamiany gra przeszuka plansze w poszukiwaniu tancucha i go usunie. Po wykonaniu
ruchu zniknie zaledwie kilka klejnotéw. Pojedynczy tancuch powstaje w wyniku zamiany miejscami
dwoch klejnotéw. Jezeli w wyniku ruchu jakie$ klejnoty zostang usuniete, w ich miejsce wejdg ka-
mienie ponad nimi, a u goéry planszy pojawia sie nowe brylanty. Oznacza to, ze nalezy sprawdzié
obecno$¢ fancuchéw na planszy raz jeszcze — teraz jednak zadanie to nie bedzie wcale takie proste.
Jedyna opcja jest przeszukanie calej tablicy. Jesli wykorzystasz do tego funkcje checkChain(), okaze
sie, ze nie jest to takie skomplikowane. Listing 4.13 przedstawia funkcje getChains(), ktéra prze-
chodzi w petli przez wszystkie kamienie w poszukiwaniu tancuchéw.

Listing 4.13. Przeszukiwanie planszy

jewel.board = (function() {

// Zwraca dwuwymiarowg mape dlugosci taricuchow.
function getChains() {
var X, y,
chains = [];
for (x = 0; x < cols; x++) {
chains[x] = [1;
for (y = 05 y < rows; y++) {
chains[x] [y] = checkChain(x, y);
1
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return chains;

)
no;

Zwrocona przez funkcje getChains() zmienna chains jest dwuwymiarowa mapg planszy. Zamiast
danych o typach kamieni mapa ta zawiera informacje o tancuchach, na ktére skiadajg sie klejnoty.
Kazda komoérka na planszy jest sprawdzana poprzez wywolanie metody checkChain(), co skutkuje
dopasowaniem odpowiedniej komoérki na mapie do zwracanej przez funkcje wartosci.

Usuwanie lancuchéw klejnotow

Samo odnalezienie taficucha nie wystarczy. Gra musi réwniez wykorzysta¢ otrzymang informacje.
Dokladniej rzecz ujmujac, tancuchy muszg zostaé¢ usuniete, a klejnoty ponad nimi powinny opasé
na ich miejsce. Mapa tancuchéw jest przetwarzana w funkcji check () widocznej w listingu 4.14.

Listing 4.14. Przetwarzanie fancuchéw
jewel.board = (function() {

function check() {
var chains = getChains(),
hadChains = false, score = 0,
removed = [], moved = [], gaps = [];

for (var x = 0; x < cols; x++) {
gaps[x] = 0;
for (var y = rows-1; y >= 0; y--) {
if (chains[x][y] > 2) {
hadChains = true;
gaps[x]++;
removed. push ({
Xt X, ¥ 1Y,
type : getJdewel(x, y)
s
} else if (gaps[x] > 0) {
moved. push ({
toX : x, toY : y + gaps[x],
fromX : x, fromY : vy,
type : getJewel(x, y)
s
jewels[x][y + gaps[x]] = getJewel(x, y);

)
no;

Funkcja ta usuwa klejnoty z planszy i przesuwa w ich miejsce nowe. Poza zmodyfikowaniem planszy
funkcja check() zbiera informacje o usunietych i przesunietych kamieniach w dwéch tablicach —
removed i moved. Dane te sg wazne, gdyz przydajg sie péZniej np. przy animowaniu zmian na ekranie.

Wykorzystujac zagniezdzone petle, funkcja check () przechodzi przez wszystkie komérki na planszy.

Jesli dana komérka zostala oznaczona na mapie wartoscig wiekszg niz 2, informacja o umiejscowie-
niu i typie klejnotu zostaje zapisana w tablicy removed z wykorzystaniem literatu obiektu. Kamien,
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ktéry opadnie w nowe miejsce, nadpisze dane o pozycji w pdéZniejszym etapie, totez na razie nie
trzeba modyfikowa¢ tablicy klejnotéw.

Zwr6¢ uwage na sposob, w jaki petla sprawdza wiersze: od dolu do géry zamiast z géry na doét. Roz-
wigzanie to pozwoli Ci natychmiastowo przemiesci¢ inne klejnoty w dét planszy. Algorytm ten za-
chowuje licznik kazdej kolumny wewnatrz tablicy gaps. Nim zacznie on przetwarza¢ kolejng kolum-
ne, ustawia jej licznik na 0. Za kazdym razem gdy usuniety zostanie klejnot, licznik jest zwiekszany
o 1. Z kolej jezeli klejnot pozostaje na swoim miejscu, licznik tablicy gaps okresli, czy powinien on
zostaé przesuniety w d6t. Stanie sie tak, jezeli licznik ma warto$¢ dodatnig — wtedy klejnot opadnie
w dét o réwng mu liczbe wierszy. Wartos¢ ta jest zapisana w drugiej tablicy — moved — za pomocg
podobnego literatu obiektu, z tym zZe tym razem zachowane zostang w niej pozycja poczatkowa i konco-
wa. W tym momencie nalezy uaktualni¢ tablice jewels, poniewaz wskazywane przez nig wspélrzedne
ulegly zmianie.

Generowanie nowych klejnotow

Funkcja check() nie zostala do korica opracowana; wciaz zawiera kilka niedociagnieé. Przenoszac
istniejace klejnoty w doél, wypelniasz co prawda luki, lecz tworzysz nowe w gérnej czesci planszy.
Dlatego tez po przetworzeniu wszystkich klejnotéw w kolumnie nalezy stworzy¢é nowe kamienie, ktére
splyna z gérnej granicy w dot. Listing 4.15 przedstawia modyfikacje odpowiedzialng za ten mechanizm.

Listing 4.15. Dodawanie nowych klejnotéw

jewel.board = (function() {
function check() {

for (var x = 0; x < cols; x++) {
gaps[x] = 03
for (var y = rows-1; y >= 0; y--) {

}

// Dodaje nowe klejnoty u gory planszy.
for (y = 05 y < gaps[x]; y++) {
jewels[x] [y] = randomJewel();
moved. push ({
toX : x, toY : vy,
fromX : x, fromY : y - gaps[x],
type : jewels[x][y]
D

)
No;

Liczba nowych kamieni, ktére trzeba wygenerowaé¢ w kolumnie, jest réwna liczbie wolnych komoé-
rek, ktére sie w niej znajdujg. Konkretne wspéirzedne, ktére majg zajaé klejnoty, sg tatwe do obli-
czenia, poniewaz nowe kamienie zawsze spadajg na wolne miejsca z gory planszy. Informacje o no-
wych klejnotach s3 dodawane do tablicy moved poza istniejgcymi wczesniej brylantami, ktére
przeniesiono nizej. Z uwagi na fakt, ze nowe klejnoty nie majg wspétrzednych poczatkowych, wpro-
wadzilem nieistniejgce wspdlrzedne spoza planszy, tak jakby nowe klejnoty istnialy wczesniej i czekaly
na swoja kole;j.
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Przyznawanie punktow

W funkgcji initialize() wprowadzilem zmienng baseScore, na podstawie ktérej bede obliczal liczbe
przyznawanych punktéw. Listing 4.16 prezentuje kod odpowiedzialny za punktowanie ruchéw gracza,
dodany w skrypcie check().

Listing 4.16. Przyznawanie punktéw za uformowane lancuchy

jewel.board = (function() {
function check() {

for (var x = 0; x < cols; x++) {
gaps[x] = 03
for (var y = rows-1; y >= 0; y--) {
if (chains[x][y] > 2) {
hadChains = true;
gaps[x]++;
removed. push ({
X1 X, ¥ Y,
type : getJdewel(x, y)
s
// Dodaje punkty do wyniku.
score += baseScore
* Math.pow(2, (chains[x][y] - 3));
} else if (gaps[x] > 0) {

}

)
No;

Za kazdy skladowy klejnot tanicucha gra dodaje punkty do ogélnego wyniku. Liczba otrzymanych
punktéw zalezy od dtugosci tancucha. Kazdy dodatkowy taficuch podwaja wynik.

Pamietaj: Zmienna score nie zawiera catkowitego wyniku gracza; to jedynie suma punktéw ze-
brana w rezultacie wykonania funkgji check (). Modut planszy nie odzwierciedla reprezentacji idei
gracza. Po prostu oblicza, jakg liczbe punktéw nalezy nadac za wykonanie danego ruchu.

Lanicuchy zniknely, a powstale luki zostaly wypelnione nowymi klejnotami. Trzeba jednak pamietaé,
ze nowe klejnoty mogg stworzy¢ nowe lancuchy — dlatego przed nami jeszcze troche pracy. Funk-
cja check() bedzie wywolywaé siebie rekurencyjnie do czasu, gdy nie wykryje zadnych laficuchéw.
Jak pamietamy, musi ona zwracaé zachowane zmiany. Listing 4.17 przedstawia wprowadzone w niej
zmiany.

Listing 4.17. Rekurencyjna analiza planszy

jewel.board = (function() {

function check(events) {
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events = events || [];
if (hadChains) {
events.push({
type : "remove",
data : removed
b o
type : "score",
data : score
b o
type : "move",
data : moved
1
return check(events);
} else {
return events;

}

Teraz nalezy potaczy¢ dane z tablic removed, moved i score z informacjami zwracanymi przez reku-
rencyjne wywolania. W tym celu dodaj opcjonalny argument zdarzenia w funkcji check(). Argu-
ment ten jest uzywany tylko w rekurencyjnych wywolaniach. Jesli do funkcji nie zostanie przekaza-
ny zaden argument, zdarzenia sg przypisywane do pustej tablicy. Po wykonaniu analizy planszy
dodajemy wynik, po czym plansza zmienia sie w tablice zdarzen poprzez uzycie prostego formatu
obiektow zdarzen, ktéry przedstawitem w listingu 4.16. Wszystkie obiekty zdarzen zawieraja wlasci-
wosci type i data. Jezeli gra nie znajdzie zadnych tancuchéw, utozenie kamieni na planszy nie ulegnie
zmianie, a funkcja check() nie zostanie wywolana ponownie. W tym momencie zostanie zwrécona ta-
blica zdarzen, ktéra odbierze pierwsze wywolanie i wykona zadang operacje. W ten sposéb podmiot,
ktéry ja wywola, uzyska liste wszystkich zmian, ktére zaszly, nim gracz wykona kolejny ruch.

Ponowne wypelnianie siatki

W trakcie rozgrywki predzej czy p6Zniej dojdzie do sytuacji, w ktorej ulozenie kamieni na planszy
zablokuje wszystkie ruchy. Gra musi rozpoznaé takg sytuacje i zainicjowa¢ ponowne wypelnienie plan-
szy nowymi klejnotami, by gracz mégt kontynuowac zabawe. Przygotujemy wiec funkcje, ktéra rozpozna,
czy na planszy mozliwe sg jakiekolwiek ruchy. Listing 4.18 przedstawia tre§¢ funkcji hasMoves ().

Listing 4.18. Sprawdzanie dostepnych ruchéw
jewel.board = (function() {

// Zwraca wartos¢ true, jesli znajdzie przynajmniej jeden mozliwy ruch.
function hasMoves() {
for (var x = 0; x < cols; x++) {
for (var y = 0; y < rows; y++) {
if (canJewelMove(x, y)) {
return true;
}
}
}
return false;

)
No;
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Funkcja hasMoves () zwraca warto$¢ true, jesli co najmniej jeden klejnot moze zostaé przeniesiony,
tak by stworzyt taficuch; w przeciwnym razie zwraca wartos¢ false. W listingu 4.19 znajdziesz po-
mocnicza metode canJewelMove (), ktérej zadaniem jest sprawdzenie wspélrzednych dla ruchéw.

Listing 4.19. Sprawdzanie wariantéw ruchu dla pojedynczego kamienia

jewel.board = (function() {

// Zwraca true, jesli wspélrzedne (x,y) sg odwzorowane na planszy i
// jesli kamieti w tym punkcie moze pozostac zamieniony z sgsiednim.
canJewelMove(x, y).
function canJewelMove(x, y) {

return ((x > 0 && canSwap(x, y, x-1 , y)) ||
(x < cols-1 && canSwap(x, y, x+1 , y)) ||
(y > 0 & canSwap(x, y, x , y-1)) ||
(y < rows-1 && canSwap(x, y, x , y+1)));
}

No;

Aby sprawdzié, czy klejnot moze zosta¢ przeniesiony i stworzy¢ tancuch, metoda canJewelSwap()
uzywa funkcji canSwap() — to wlasnie ona okre$la mozliwo§¢ zamiany z jednym z czterech sasia-
dujacych kamieni. Do wywolania metody canSwap() dochodzi, jesli sasiadujacy kamieni znajduje sie
w obrebie planszy. W rezultacie funkcja ta dokonuje zamiany z kamieniem np. po lewej stronie, tylko
jesli jego wspélrzedna wynosi przynajmniej 1 i jest mniejsza od (cols-1).

Jezeli gra odkryje, iz nie da sie wykonaé zadnego ruchu (co nastapi, gdy funkcja hasMoves() zwréci
false), plansza zostanie automatycznie wypelniona nowymi brylantami. Wyzwalacz wypelniania
umiescilem w funkcji check(). Po zidentyfikowaniu tancuchéw, usunieciu klejnotéw i wygenero-
waniu nowych kamieni wywolywana jest funkcja hasMoves() i w przypadku niestwierdzenia mozliwosci
ruchu wprowadza nowy zestaw brylantéw na planszy. Wszelkie opisane zmiany znajdziesz w li-
stingu 4.20.

Listing 4.20. Wyzwalanie wypelnienia planszy

jewel.board = (function() {
function check(events) {

if (hadChains) {

// Wypetnia plansze ponownie, jesli gracz nie bedzie miat Zadnego ruchu.
if ('hasMoves()) {
fillBoard();
events.push ({
type : "refill",
data : getBoard()
D
1
return check(events);
} else {
return events;

}
NOs
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Poza wyzwoleniem metody fi11Board() w listingu pojawia sie zdarzenie wypelniania dodane do ta-
blicy zdarzen. Zawiera ono kopie planszy stworzona przez funkcje getBoard() z listingu 4.21.

Listing 4.21. Kopiowanie danych z planszy

jewel.board = (function() {

// Tworzy kopie planszy z klejnotami.
function getBoard() {
var copy = [],
X3
for (x = 0; x < cols; x++) {
copy[x] = jewels[x].slice(0);
1
return copy;

}
return {
getBoard : getBoard

}s
HOs

Proste wywolanie metody fi11Board() nie gwarantuje, ze na nowej planszy pojawi sie mozliwos¢
wykonania ruchu. Istnieje szansa, ze losowe wybieranie klejnotéw uniemozliwi jakiekolwiek dziata-
nie gracza. Takie ulozenie planszy powinno wyzwoli¢ kolejne, niewidoczne dla uzytkownika wypet-
nienie. Najlepszym miejscem na umieszczenie tego mechanizmu jest funkcja fillBoard(). Poje-
dyncze wywolanie metody hasMoves () okresli, czy plansza nadaje sie do dalszej gry — jesli okaze sie,
ze nie, funkcja fi11Board() zacznie wywolywacé siebie rekurencyjnie do czasu, az uzyska pozadany
wynik. W rezultacie plansza bedzie wypelniana raz po raz, do czasu gdy uzyskana zostanie przy-
najmniej jedna para klejnotéw. Listing 4.22 prezentuje mechanizm dodany do funkcji fi11Board().

Listing 4.22. Rekurencyjne wypelnianie planszy klejnotami

jewel.board = (function() {

function fillBoard() {

// Rekurencyjnie wypetnia plansze, jesli nie ma na niej Zadnych ruchéw.
if (!hasMoves()) {
fil1Board();
}
}

no;

W ten sposéb mechanizm wypelniania poradzi sobie z hipotetycznym scenariuszem, w ktérym na
wstepnej planszy nie byloby zadnych ruchéw. Jednakze istnieje drobne prawdopodobienstwo, ze
pierwsza wczytana plansza nie pozwoli graczowi na wykonanie zadnego dopasowania. Wywolanie
rekurencyjne rozwigzuje ten problem.
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Dopasowywanie brylantow

Przygotowalismy wszystkie funkcje zarzadzajace stanem planszy. Brakuje nam tylko metody zamie-
niajacej klejnoty miejscami. Jej opracowanie nie jest trudne. Dysponujesz juz funkcja canSwap(),
ktora okresla, czy gracz moze wykonaé¢ danych ruch, oraz metoda check(), ktéra zajmuje sie wyda-
rzeniami po wykonaniu dopasowania. Listing 4.23 przedstawia tres¢ funkcji swap ().

Listing 4.23. Funkcja swap()

jewel.board = (function() {

// Jesli istnieje taka mozliwosé, zamienia miejscami klejnot w komorce (x1,y1)
// z klejnotem w komérce (x2,y2).
function swap(x1l, yl, x2, y2, callback) {
var tmp,
events;

if (canSwap(x1, yl, x2, y2)) {

// Zamienia klejnoty miejscami.

tmp = getJewel(x1, yl);
jewels[x1] [yl] = getdewel(x2, y2);
jewels[x2][y2] = tmp;

// Sprawdza plansze i pobiera liste zdarzen.
events = check();

callback(events);
} else {
callback(false);
1
}

return {
;Qép 1 swap
b
NOs;

Funkcja swap () zostanie odstonieta dla pozostalej czesci kodu i moze wplynaé na stan planszy, totez
musi ona dziala¢ zgodnie z tym samym asynchronicznym mechanizmem co funkcja initialize().
Dlatego tez poza dwoma zestawami wspo6irzednych metoda swap () przyjmuje jako parametr funkcje
zwrotng. W zalezno$ci od tego, czy ruch uzytkownika sie powiedzie, wywolanie zwrotne otrzyma ja-
ko parametr albo liste zdarzen, albo warto$¢ false (w przypadku nieuznanego ruchu). Listing 4.24
przedstawia funkcje upublicznione poprzez modut planszy.

Listing 4.24. Zwracanie metod publicznych

jewel.board = (function() {
return {
initialize : initialize,
swap : swap,
canSwap : canSwap,
getBoard : getBoard,
print : print
}s
DO
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To wszystko. Dzigki odstonieciu tych funkcji stan gry moze zosta¢ zmodyfikowany jedynie wskutek
ustawienia nowej planszy lub wywolania metody swap (). Od tego momentu wszystkie zasady gry be-
da egzekwowane przez funkcje swap(), co jest gwarancjg integralnosci planszy. Dodatkowo jedynym
punktem wejsciowym danych jest funkcja getBoard(), ktéra nie pozwala nadpisywaé¢ informacji, co
zmniejsza ryzyko ,ztamania” regul przez reszte kodu.

Jak zwykle dzialanie metody swap () przetestujesz, wywolujac ja w konsoli. Aby tego dokona¢, wpisz:

jewel.board.initialize(function(){})

Nastepnie uzyj komendy jewel.board.print(), aby znalez¢ wlasciwg wsp6irzedna, i wpisz np.:

jewel.board.swap(4,3,4,2, function(e){console.log(e)})

Pamietaj przy tym, ze funkcja swap () wymaga wywolania zwrotnego. Przygotuj wlasnorecznie metode,
ktéra bedzie zwraca¢ liste zdarzen w konsoli.

Podsumowanie

W rozdziale tym wylozytem Ci sposéb wdrozenia elementarnej mechaniki gry. Przeprowadzitem Cie
przez implementacje wszystkich jej regut — w tym dotyczacych przemieszczania klejnotéw, usuwa-
nia taficuchéw i generowania dodatkowych klejnotéw. Plansza gry zostala zrealizowana w obrebie
jednego modutu, pozwalajac na dostep do informacji w zaledwie kilku miejscach, co gwarantuje, ze
wprowadzone modyfikacje bedg dziataly wedlug wylozonych wczesniej zasad.

Ponadto rozdzial ten bierze pod uwage tryb dla wielu graczy, ktérego wdrozeniem zajmiemy sie
w dalszej czesci ksigzki. Na razie zapewniliSmy, ze gra bedzie korzysta¢ z kodu lokalnego lub specjalnego
skryptu udostepnionego przez serwer. Uzycie funkcji zwrotnych w kilku kluczowych metodach pozwoli
dwoém opracowanym modulom wspétdzieli¢ ten sam interfejs, ulatwiajac dodanie asynchronicznego,
serwerowego modutu planszy w dalszej fazie projektowania gry.
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GLSL, Patrz: jezyk GLSL
glosnos¢, 233, 235
gniazdo, 23
Google, 27, 334
Google Analytics, 345
Google Checkout, 344
Google Play, 47, 338, 344
Google Web Fonts, 40
GPU, Patrz: procesor graficzny
gra
dystrybucja, 342
hosting, 334, 345
inicjowanie, 79
kontener, 35
mechanika, 78, 83, 180
modul, 38
opcje zapisu, 24
pauzowanie, 305
plansza, 78, 79
przywrécenie danych, 306
reguly, 78
warstwa, 31
wersja demo, 345
wieloosobowa, 23
wieloplatformowa, 28
wynik, Patrz: wynik
zamkniecie, 303
gradient, 124, 357
CSS3, 162
kolowy, 123, 153
liniowy, 123
grafika, 112, 154
3D, 262
bitmapowa, 112, 114, 139
powitalna, 67
skalowanie, 112
SVG, Patrz tez: format SVG
tréjwymiarowa, 338
wektorowa, 20
Graphic Processing Unit, Patrz:
procesor graficzny

H

High-Level Shading Language,
Patrz: HLSL

HLSL, 252

HTTP request, Patrz: zadanie HTTP
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identyfikator
UR], 21

IETF, 318

IEWebGL, 250

ikonka
aplikacji, 65

img, Patrz: element img

immediate mode, Patrz: tryb
natychmiastowy

Impact, 335, 337, 345

IndexedDB, Patrz: API IndexedDB

instancja, 324

interfejs, 342
aplikacji sieciowej, 342
asynchroniczny, 80, 104
MediaElement, 226
odtwarzania, 234
programowania, 80
programowania aplikacji, Patrz:

API

uzytkownika, 113

Internet Engineering Task Force,
Patrz: IETF

Internet Explorer, 24, 25, 27, 37,
41, 97, 129, 136, 194, 226, 250,
298, 318

iOS, 25, 40, 46, 61, 62, 97, 168,
170, 171, 235, 318, 334, 335,
338, 339, 341

iPad, 46, 59, 61, 68, 174, 335, 343

iPhon, 67

iPhone, 46, 61, 174, 335, 343

iPod, 46, 61

iPod touch, 67

Irish Paul, 41

J
JavaScript, 21, 22, 25, 62, 96, 168,
193, 334, 364
JavaScript Object Notation, Patrz:
JSON
jednostki
em, Patrz: em
statyczne, 50
wzgledne, 50
Jezyk
GLSL, 252, 255, 258, 386
OpenGL Shading Language,
250
PHP, 336
Python, 338
serwerowy, 322
XML, 271
Joyent, 324
jQuery Mobile, 343
JSON, 24, 99, 271, 321, 343
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K

kanat alfa, 136, 138, 197
kaskadowy arkusz stylow, Patrz:
CSS3
kerning, 50
Khronos, 237, 250, 271
klawiatura, 47, 168, 176, 177, 179
wirtualna, 47, 168
klient
uzytkownika, 25
klucz, 299
SSH, 346
kodek dzwiekowy, 22
kolor czyszczenia, 262
kompatybilno$¢, 40
wsteczna, 20, 25
kompatybilno$¢, 302
komponent
semantyczny, 207
span, 207
kompozycja, 135, 136, 138, 359
kontekst, 114, 119, 250
tréjwymiarowy, 250, 251
krzywa Béziera, 119, 120

L
laptop, 49
licznik
czasu, 193, 198, 206, 210, 211,
305

punktéw, 206, 211
linia, Patrz tez: $ciezka, krzywa
bazowa, 128
grubosé, 116
prosta, 115
Linux, 341
lista, 148

2

fanicuch, 85, 86
tekstowy, 24, 321
tuk, 117

M

Mac OS, 341

macierz, 255, 261, 265, 267, 390
projekcji, 265, 267
transformacji, 125, 126, 353
translacji, 125
widoku modelu, 265, 266, 274,

290

magazyn
lokalny, 24, 298, 301
sesji, 24, 298, 301
sieciowy, 24, 298, 299
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manifest, 313, 314, 315, 343
margines, 35
maska, 120
media query, Patrz: zapytanie
medialne CSS3
menu
glowne, 31, 52, 55, 145
kontekstowe, 48
metoda
asynchroniczna, 80, 322
audio.canPlayType, 228
audio.mozCurrentSampleOffset,
241
audio.mozSetup, 237
audio.stop, 244
canPlayType, 226
ctx.createlmageData, 360
ctx.getlmageData, 360
deseni, 356
document.createElement, 226
gl.getError, 251
gl.getParameter, 380
gradientéw, 356
malowania obrazéw, 358
Math.sin, 197
operowania na pikselach, 360
play, 232
prostokatéw, 355
publiczna, 80
requestAnimationFrame, 193,
194, 195, 211
require, 324
response.end, 325
response.write, 325
response.writeHead, 325
setInterval, 193, 194
setTimeout, 211
setTimout, 193, 194, 195
statyczna, 266
$ciezek, 354
teksty, 358
transformacji, 353
ws.close, 319
ws.send, 321
zarzadzajaca stosem standéw, 352
middleware, Patrz:
oprogramowanie posredniczgce
mieszanie barw, 288
mipmapa, 279
model
DOM, 160, 322
Phonga, 273, 275
Modernizr, Patrz: biblioteka
Modernizr
Module Pattern, Patrz: wzorzec
moduléw
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modut
audio, 226, 241
HTTP, 324
magazynu, 301, 303
pauzy, 305
sterowania, 176, 185
wynikéw, 308
wys$wietlania, 154, 158, 160,
196, 252, 283, 284
wyswietlania WebGL, 284
zewnetrzny, 323
multi-touch event, Patrz:
zdarzenie wielodotykowe
mysz, 48, 168, 170, 175, 176, 177

N

natura bezstanowa, 24
nie-tablica, 148
Nitobi, 340
Nobi, 338
Node Package Manager, 323
Node SmartMachines, 324
Node js, 23, 33, 318, 322, 324,
326, 346
instalacja, 323

notacja
JSON, Patrz: JSON
(0]
obiekt

arguments, 148
buforéw, 263, 365
dotyku, 179
kontekstu dwuwymiarowego, 352
kontekstu graficznego, 114,
126, 129

localStorage, 298, 301
magazynu, 300
obiecany, 80
port, 101
pracownika sieciowego, 103
programu, 259, 367
resource, 146
sessionStorage, 301
shadera, 259
tabel, 365
trgjwymiarowego kontekstu, 251
tréjwymiarowy, 262
WebSocket, 318
window.navigator, 62
XMLHttpRequest, 98, 139, 318
zdarzen, 170

obraz bitmapowy, Patrz: grafika
bitmapowa

okno aktywne, 24

opcje zapisu gry, 24

OpenGL, 24, 250, 251, 364
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OpenGL Shading Language, Patrz:

jezyk GLSL
Opera, 41, 97, 194, 250, 318
operacja Portera-Duffa, 135
oprogramowanie posredniczace, 334
orientacja, 70, 162
o$wietlenie, 273

Phonga, 275

pikselowe, 276

P

pamieé podreczna, 313, 314, 315
manifest, 313
para klucz-wartosé, 300
parametr
device-height, 51
device-width, 51, 52
href, 21
initial-scale, 52
src, 21
pasek
adreséw, 69
postepu, 31, 147, 149, 207,
234, 235
stanu, 68, 69
pauza, 50
per-pixel lighting, Patrz:
o$wietlenie pikselowe
Phantom Limb, 174
PhoneGap, 47, 338, 339, 340, 344
PhoneGap Build, 340
Phonga model, 273, 275
plansza, 32, 154, 155, 162
kontener, 154
uaktualnianie, 188
Playtomic, 345
plik cookie, 24, 298, 302, 318
plaszczyzna Béziera, 119
plétno, Patrz: canvas
podsciezka, 115
polyfill, Patrz: wypelnienie
polgczenie sieciowe, 318, 325
trwale, 318
ustanawianie, 318
zamykanie, 319
zerwanie, 320
PopCap Games, 30
Portera-Duffa operacja, 135
pracownik sieciowy, 80, 96, 97, 98,
103, 105
biedy, 99
dedykowany, 100, 101
mozliwosci, 97
ograniczenia, 96
watek, Patrz: watek pracownika
wspéldzielony, 100, 101
precyzja zmiennej, 257

procesor graficzny, 251, 252
projekcja perspektywy, 267
promise object, Patrz: obiekt

obiecany
prostokat, 116, 281, 355
protokot

HTTP, 23, 24, 318, 321, 324

WebSocket, Patrz: WebSocket
Przedrostek autorski, 163, 194
przegladarka, 37

mobilna, 35, 65, 70

mobilnym, 345

okno, 51

osobista, 35

stacjonarna, 345

zachowanie domyslne, 70
przestrzen operacyjna, 51
przewijanie strony, 68
przezroczystosc, 116, 135, 136
przycisk wirtualny, 47
punkt ogniskowania, 263
Puzzle Quest, 27

R
ramka, 377
ray tracer, Patrz: Sledzenie
promieni

referencja, 39

renderowanie, 262, 265, 268, 269,
270, 286, 288, 376

retained mode, Patrz: tryb
zatrzymany

rozdzielczo$¢, 35, 49, 57, 59, 66
natywna, 49

S
Safari, 41, 51, 61, 62, 68, 69, 70,
97, 100, 136, 193, 250, 318
debugowanie, 71
Scalable Vector Graphics, Patrz:
format SVG
serwer
HTTP, 324
Linuksa, 324
wirtualny, 324
shader, 259, 290, 366, 386
fragmentow, 251, 252, 256,
257, 259, 261, 262, 276,
281, 282, 288, 290
osadzanie, 258
wierzchotkow, 251, 252, 256,
257, 259, 262, 265, 267,
274, 275, 281
shared worker, Patrz: pracownik
sieciowy wspéldzielony
Sideshow, 40

Pole¢ ksigzke



silnik
Box2D, Patrz: Box2D
efektéw fizycznych, 334
Impact, Patrz: Impact
Three js, Patrz: Three js
V8, 346
Silverlight, 25, 27
Sizzle, 33
skalowanie, 52, 125, 162, 172, 192
dynamiczne, 173
skrypt, 36, 97, 98, 139
stowo klucz, 73, 116, 176, 177
bevel, 122
browser, 73
butt, 121
device-width, 52
em, 50
inline-clock, 61
miter, 122
no-repeat, 124
precision, 258
repeat, 124
repeat-x, 124
repeat-y, 124
round, 122
serverConfig, 326
source-over, 136
squre, 121
uniform, 261
stuchacz zdarzen, 55
smartfon, 49, 58, 60
SmartMachines, 346
Snake, 46
socket, Patrz: gniazdo
spacja em, 50
specular light, Patrz: $wiatto
odbicia zwierciadlanego
sprite, 144, 160, 175
spyware, 24
standard OpenGL, 250, Patrz:
OpenGL
state stack, Patrz: stos stanéw
stos standéw, 112, 130, 353
styl
obramowania, 117, 121, 124
wypelniania, 117, 121, 124
SVG, 20
Symbian, 339
symulacja zjawisk fizycznych, 104
system
dynamicznego wczytywania, 36
i0S, Patrz: i0S
logéw, 73
przydzielania zdarzen, 80
Ubuntu, Patrz: Ubuntu
Szablewski Dominik, 335
sztuczna inteligencja, 103

Kup ksigzke

2

S

Sciezka, 115, 175, 353, 354
dzwiekowa, 230, 244
kontur, 115
krzywa Béziera, Patrz: krzywa
Béziera
tuk, 117
przecinajaca sie, 27
przeksztalcanie na grafike, 115
przycinajaca, 120
przycinanie, 117
wypelnienie, 115, 175
§ledzenie promieni, 113
$wiatlo
odbicia zwierciadlanego, 273, 277
otaczajace, 273, 274
rozproszenia, 273, 274, 276

T

tablet, 49, 58, 168, 171

tablica, 148
bufora ramki, 237
changedTouches, 171
Float32Array, 237
prébek, 236
przeplatanych danych proébek,

237

targetTouches, 171, 173
touches, 171
typ, 365
typowana, 237

Tap]S, 345

tekstura, 153, 273, 278, 281, 290,
371

Three.js, 337

Titanium, 344

Titanium Studio, 341

tlo, 35, 151, 162
potprzezroczyste, 26, 155

transformacja, 353, Patrz: canvas
transformacja

transformata, 117

transformation matrix, Patrz:
macierz transformacji

tres¢ awaryjna, 114, 128

trgjkat, 251, 262, 264, 271

tryb
asynchroniczny, 96, 322
awaryjny, 227
bezpieczenistwa, 319
natychmiastowy, 113
niezabezpieczony, 319
pejzazowy, 58, 59, 60, 67, 208
portretowy, 58, 68, 208
synchroniczny, 96, 97
zatrzymany, 113
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TTF, Patrz: font TrueType
typ medialny, 57

U

Ubuntu, 324
ulepszanie
progresywne, 26
uniform variable, Patrz: zmienna
jednolita
URI, Patrz: identyfikator URI,
Patrz: identyfikator URI
urzgdzenie
mobilne, 51, 59, 168, 235, 250,
318, 338
przenosne, 46
rejestrujace dotyk, 56
user agent, Patrz: klient
uzytkownika
usluga sieciowa, 345
uzytkownika nazwa, 32

Vv

varying variable, Patrz: zmienna
réznorodna

vendor prefix, Patrz: przedrostek
autorski

Verou Lea, 163

Vodori, 174

W

W3C, 20, 40, 174, 193, 235, 298,
318, 361

watek, 96
pracownika, 96, 99

Web Font Working Group, 40

Web Hypertext Application
Technology Working Group,
Patrz: WHATWG

Web Open Font Format, Patrz:
format WOFF

Web Storage, Patrz: magazyn
sieciowy

web worker, Patrz: pracownik

webgl, 251

WebGL, 24, 25, 250, 251, 265,
270, 284, 337, 364, 386

WebKit, 23, 136, 163, 194

WebOS, 339

WebSocket, 23, 33, 63, 98, 318,
322, 326, 346
komunikacja, 321

Weiner Ben, 40

wektor, 253, 262, 265, 390, 391
kierunku odbicia, 277
mieszanie, 255
widoku, 277
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Weltmeister, 336
WHATWG, 20, 28, 314
wierzchotek, 369
Windows, 341
Windows Phone 7, 339
wlasciwo$é medialna, 57
WOFF, Patrz: format WOFF
worker thread, Patrz: watek
pracownika
wsp6lbieznos¢, 96
wtyczka Flash, 22
wynik, 32, 309
rekordowy, 32, 309, 311, 312
wypelnienie, 24, 27, 97
wyrazenie regularne, 146
wywolanie zwrotne, 322
wzorzec moduléw, 38

X

XHTML, 20
XML, 20, 271
XMLHttpRequest, 23

Y
yepnope, 36, 109, 146

V4
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zapytanie medialne
CSS, 46, 208
CSS3, 57, 59

zdarzenie, 113
audio, 233
click, 54, 55, 56, 168, 177
connect, 327
connection, 325
delegacja, Patrz: delegacja

zdarzenia

dotykowe, 168, 170, 174, 178
ended, 244
gestéw, 173, 174
gesturestart, 173
handler, 113
keydown, 168, 179
keypress, 168, 179
keyup, 168, 179
komunikacyjne globalne, 101
tacznodci, 101
message, 322
mousedown, 168, 177
mouseover, 168
mouseup, 168
MozAudioAvailable, 236
nastuchiwanie, 101
plétna, 174

sterowania, 174, 176, 177
touch, 56
touchend, 170
touchmove, 68, 170, 173
touchstart, 170, 171, 178
wielodotykowe, 48, 171, 173
Zeewe, 343
zjawiska fizyczne, 334, 337
w przestrzeni dwuwymiarowej,
335, 337
zZmienna
jednolita, 260, 265, 267, 275,
281, 368
réznorodna, 262, 281
wektorowa, 261
zmiennoprzecinkowa, 261, 262
znacznik
animowanie, 196
canvas, 114
embed, 226
graficzny, 186
meta, 34, 51, 62, 68, 69
noscript, 114
progress, 149

Z
zadanie HTTP, 325
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1. ZAREJESTRUJ SIE
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3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strong WWW
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Dowiedz sig wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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Mozliwosci nowe) odstony jezyka HTML sa nieprawdopodobne. Jego potencjat mozna wyko-
rzystac do tworzenia atrakcyjnych stron WWW, funkcjonalnych aplikac)i oraz... gier! Ten jezyk
Swietnie sprawdza sie nawet w takiej roli. WebGL, JavaScript oraz CS53 pozwolg Ci rozwinac
skrzydia. Juz dzis mozesz podjac wyzwanie | wraz z autorem tej wspaniate) ksigzki stworzyé
SWOjq pierwszg gre!

HTMLS. Tworzenie gier napisano w przeswiadczeniu, ze ksigzka pomoze Ci przeniest Twoje
umiejetnosci tworzenia stron w Swiat projektowania gier komputerowych. Nie ma znaczenia,
czy jestes projektantermn witryn, ktory pragnie sprobowac swoich sit w nowe) dziedzinie, tworcg
aplikacji Flash zainteresowanym nowg technologia. czy przyswieca Ci catkowicie inny cel.
Ksigzka pokaze Ci, jak uzy dobrze znanych narzedzi, by pokonat przepasct dzielaca tradycyjne
witryny od ekscytujacych gier, W trakcie lektury poznasz elementy skiadowe gry oraz charakte-
rystyke urzgdzen mobilnych. Zorientujesz sie, jakie sg kolejne etapy procesu wytwarzania nowe)
aplikag)i. Nauczysz sie tworzyt wielowatkowe rozwigzania dzieki technologii Web Workers oraz
rysowac atrakcyjne elementy graficzne przy uzyciu elementu canvas. Z kolejnych rozdziatow
dowiesz sie, jak oprogramowac sterowanie ruchem oraz jak przygotowac efekty d2wiekowe dla
Twojej gry, a potem poznasz tajniki tworzenia grafiki 3D oraz przechowywania danych lokalnie
w przegladarce uzytkownika, Ksigzka ta w sposéb kompleksowy podchodzi do tematu tworze-
nia gier w jezyku HTMLS. Jezeli masz chot troche zapatu, dzieki niej z pewnoscig osiggniesz cel!

Juz wkrotce bedziesz mogt:

= 7aprojektowat swoja wyjgtkowa gre

= stworzyc zaawansowang grafike przy uzyciu canvas | WebGL
» przechowywac dane lokalnie w bazie danych przegladarki

= korzystac z wielowgtkowosc dziek Web Workers

Od pustej strony do petnowartosciowej gry z HTML5!
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