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Sammanfattning

Den hér rapporten beskriver utvecklingen av en webbsida som innehéaller ett interaktivt spel skapat
med HTML, CSS och JavaScript. Projektet syftade till att bygga en spelupplevelse med dynamisk
grafik, anvéndarinteraktion och en responsiv layout. Rapporten redogér fér hur kodbasen &r struk-
turerad, hur spelets funktionalitet &r uppbyggd, samt hur spelet ser ut och fungerar vid anvéndning.
Centrala delar av utvecklingen, som iterationer av spelkontrollen, presenteras av faktisk kod medans
helheten, som spel-loopen, generering av spelvirld och resurser, samt interaktionen med affiren
presenteras i form av pseudokod. Dessutom visas visuella exempel pa granssnittet i olika stadier
av spelet och pa olika skdrmstorlekar, for att illustrera anvindarupplevelsen och den dynamiska
designen.

Figur 1: Spelvy under korning: spelaren har grévt ner for att himta resurserna i marken.
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1 Framtagande

I den hir sektionen beskrivs hur koden har utvecklats fran tanke till firdig produkt. Den fulla
historiken &ver hur koden har utvecklats kan ses pa GitHub [1].

1.1 Koncept

MotherLoad var ett gratis browserspel dér spelaren
kontrollerade en gravmaskin med malet att gréva
sig ner i jorden, samla in resurser och atervinda till
ytan. Spelaren styr maskinen med piltangenterna for
att navigera den tvadimensionella virlden. Pa ytan
finns en affiar dér resurserna kan séljas och spelaren
kan kopa uppgraderingar. Det finns ocksa en tank-
station for brinsle.

Tanken bakom mitt projekt var att skapa en simp-
lifierad version av detta spel. Da komplexiteten ris-
kerar att viixa snabbt med manga funktionaliteter sa fokuserade jag pa att implementera de mest
essentiella forst:

Figur 2: Orginalspelet, MotherLoad.

e Generera en 2D virld med resurser
e Kontroll 6ver en karaktdar som kan plocka upp resurser

o Kamera som flyttas 6ver virlden sa att spelaren alltid &r i centrum

1.2 Tidig utveckling

For att uppna de grundlaggande mal som beskrivs i sektion 1.1 sa skedde utvecklingen iterativt,
vilket dokumenterades genom commits i versionshanteringen [1]. Nedan beskrivs de viktigaste
forandringarna i de tidiga commit-stegen.

Commit 1 — Grundliggande struktur
index.html: En <canvas> lades till i HTML-filen for att skapa spelvyn.

script.js: For att kontrollera spelaren anvénder vi eventListener for keydown och keyup. Da
flera tangenter kan hallas nere samtidigt mojliggors diagonal férflyttning (kod i sektion 1.3.1). En
enkel spel-loop implementerades ocksa dér spelarens position uppdaterades och canvasen ritas om
under varje frame.

Commit 2 — Resursgenerering och kollision

script. js: Funktionalitet for att generera resurser implementerades. x och y-koordinater slumpas
fram och anvénds for att generera ett resursobjekt som lagras i en array. En funktion for att
detektera kollisioner, baserad pa Axis-Aligned Bounding Box (AABB), lades till och anvinds for
att avgora om spelaren ar i kontakt med en resurs.

Commit 4 — Kamera och foérbittrad rendering

For att kunna ha en vérld som #r storre én spelfonstret sa implementerades ett kameraobjekt.
Kameran har positionsegenskaper och en funktion fér att uppdatera dessa baserat pa spelarens
rorelse. Spelarens kontroller forbéttrades sa att spelaren inte kan ga utanfor kartan (kod i sektion
1.3.2). Rendering av spelvirlden justerades baserat pa kamerans position.

Commit 5 — Forbéttrade spelarens rorelser och virldens struktur

Ett ytskikt lades till pa vérlden for att separera himmel och jord. Genereringen av resurser upp-
daterades sa de endast genereras under markniva. En illustration av spelet kan ses i figur 3.



Figur 3: Spelldge vid commit 5

1.3 Iterationer av spelarkontrollen

Den mest komplicerade biten av kod ér spelarkontrollerna. Hur spelaren ror sig dr vad som paverkar
allt annat i spelet och den maste hantera all interaktion med véirlden. Darfor spenderades en del
tid pa att iterera spelkontrollerna efter att de mest essentiella delarna av spelet var pa plats.

1.3.1 Enklaste 16sningen

Som beskrivet i den forra sektionen sa anvénder vi eventListener for keydown och keyup for att
kunna halla in fler knappar samtidigt for diagonal forflyttning.
1 1let keys = {};

2 window.addEventListener ("keydown", (e) => (keys[e.key]l = true));
3 window.addEventListener ("keyup", (e) => (keys[e.key] = false));

Den enklaste 16sningen for att kontrollera spelarens position. player.speed ér ett attribut i spe-
larobjektet som sétter antalet pixlar som spelaren forflyttas.

1 if (keys["ArrowUp"]) player.y -= player.speed;

2 if (keys["ArrowDown"]) player.y += player.speed;
3 if (keys["ArrowLeft"]) player.x -= player.speed;
4 if (keys["ArrowRight"]) player.x += player.speed;

1.3.2 Halla spelaren pa kartan

Nésta uppdatering var att anvinda kamerans position for att forhindra att spelaren ror sig utanfor
kartan.

1 switch (true) {

2 case keys["ArrowUp"]:

3 if (player.y > camera.y) {

4 // Prevent moving above the canvas top
5 player.y -= player.speed;

6 ¥

7 break;

8

1.3.3 Rutnitsrorelse under jorden

I néista iteration ska spelaren rora sig pa olika sdtt nér vi &r 6ver och under jord. Nér vi gréver
ska vi endast kunna rora oss i ett rutmonster. Diagonala steg &r inte tillatna. Vi behaller den
tidigare koden for nér vi rér oss 6ver ytan, men maste liagga till en check nér vi dr under jord. En
fordrojning ser till att varje steg tar en stund.



N O Ut W N

if (gridY > world.surfacelevel) {
if (currentTime - lastMoveTime
// Apply grid-based movement
if (keysl[ ] && !'keys
player.y -= moveDistance;

>= moveDelay) {

and restrict to one direction at a time
L 1 && 'keys[ DT
// Move up

1.3.4 Typer per rutnitsruta

Rutor som vi har grivt igenom ska inte ldngre hanteras som mark. Nér vi genererar virlden sa
lagger vi till ett attribut for rutnitet dér vi sétter en typ for varje ruta. Nu kan vi genom att
observera de nirliggande rutornas typer se om de ska hanteras som mark (ground) eller luft (air).
Jag dndrade ocksa fordrojningen till en animering som hanteras av startDigging funktionen.

1
2
3
4
5
6
7

if (keysl[ IRt

if (neighbors.above && neighbors.above.type === ) {

startDigging(neighbors.above
} else {

player.y -= player.speed;
}

)

1.3.5 Masscentrum

Ett problem som uppstod var att eftersom spelaren kan rora sig fritt 6ver jorden avgors vi vilken
ruta spelaren &r i baserat pa dess masscentrum. Vi kan alltsa trigga startDigging nér spelarens
masscentrum &r i en ruta bredvid en markruta utan att vara i kontakt med den. Samma princip
gjorde att spelaren kunde passera igenom markrutor.

if (keysl[ DA
if (neighbors.above?.type ===

) 1

if (checkCollision(player, neighbors.above)) {

console.log( );
} else {
let distanceToWall = player.y - (neighbors.above.y + WORLD.GRID_SIZE);
player.y -= Math.min(player.speed, distanceToWall);
}
} else {

let stopMovingUp = false;
// Check if either aboveleft
if necessary

if (
neighbors.aboveLeft?. type
checkCollision(player, nei

) {
stopMovingUp = true;

}

if (
neighbors.aboveRight?. type
checkCollision(player, nei

) £
stopMovingUp = true;

}

if (!stopMovingUp) {
player.y -= player.speed;
}

or aboveRight is ground and block movement
=== &&

ghbors.aboveLeft)

=== ul
ghbors.aboveRight)

Utover detta sa paverkas spelaren av gravitationen och vi har fler checkar som gor att vi inte kan
griva uppat och inte at sidorna om vi inte star ga mark. Spelkontrollerna dr inte perfekta men
fungerar tillriackligt for att ga vidare med resten av spelet.



1.4 Affaren

Det sista storre tillagget i spelet var implementeringen av affaren, som spelar en central roll for
spelets vinstvillkor. Affiren representeras av ett objekt samt ett antal rutor i véarldens rutnit med
typen shop. Detta gor det enkelt att hantera kollision med affiren i spelkontrollfunktionen.

if (keysl[ 1D

if (
neighbors.above?. type ==
(neighbors.above?.type =

) {
if (checkCollision(player, neighbors.above)) {

console.log( )

} else {

= Il
== && world.gridl[gridY][gridX] !== )
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I spel loopen, efter att spelaren forflyttats, kontrollerar vi om spelaren befinner sig i affiren vilket
pausar spelet och 6ppnar affirens fonster. I affiren finns tre knappar: k8p, sdlj och sténg. Genom
att sélja resurser far du pengar, med pengarna kan du képa bréansle. Séljer du alla resurser sa vinner
du spelet. Far du slut pa brinsle sa forlorar du.

1.5 Fyll ut sidan

Nir spelets essentiella funktioner var pa plats sa lades dessa detaljer till for att for att berika
anviandarupplevelsen.

Starta spelet: Nir sidan laddas sa dr canvasen blank med en knapp for att starta spelet. Nar
spelet tar slut sa visas dven en knapp for att starta om spelet. Se figur 5, 6¢ och 6d.

Ljudeffekter: Samtidigt som spelet startar sa startar en ljudslinga. Toggle knappen x #) under
canvasen pausar och startar musiken. Nar spelaren koper, sédljer, graver genom resurserna, vinner
eller forlorar sa spelas ocksa en tillhorande ljudeffekt.

Lager display: Under spelet finns en display for spelarens lager, pengar och brénsle. Forst vi-
sades endast antalet resurser som spelaren plockat upp. Nar fler typer av resurser lades till sa
uppdaterades displayen till att visa antal av varje typ. Se figur 6d.

Skaka kameran: Nir spelaren griaver sig in i en ruta som innehaller en resurs sa skakar kameran.

Kartan: Bredvid toggle knappen som startar och stoppar musiken finns en kart-knapp . Nir
den klickas sa 6ppnas ett modalt fonster som visar upp vérldskartan. For att stdnga kartan igen
sa klickar man pa ¥ knappen uppe i hégra hornet. Se figur 7.

Bilder: Istillet for de grona rutorna som illustreras i figur 3 sa anvénds bilder f6r att rita upp
resurserna och affdren (figur 6a). En funktion for att byta firger pa bilderna implementerades for
att kunna anvinda samma figur for resurser med olika firger.

Sidan: Layouten &r responsiv for att hantera olika stora skdrmar. Bakgrunden har ocksa interaktiva
partiklar for att géra den mer levande. En aside sektion inkluderades for att beskriva spelreglerna
och en nav for att ldnka till resurser som anvénds. Se figur 5.

Fler typer av resurser: For att hantera fler typer av resurser gjordes ett flertal &ndringar. Innan
resurserna genereras sa skapas en bild av resursen med ratt farg. Affaren uppdateras ocksa for
att visa resursernas olika virden. Varje typ av resurs har ett eget véirde och djup i vérden dér de
forekommer.



2 Form

Den hér sektionen beskriver hur sidans fiardiga kod &r uppbyggd och fungerar. Fokus ligger pa
HTML-strukturen, CSS-stilar och de JavaScript-moduler som driver spelet. Exempel pa centrala
kodavsnitt inkluderas for att illustrera viktiga delar av implementeringen.

2.1 HTML

Sidan dr byggd med en enda HTML-fil, index.html. Huvudinnehallet har placerats i en wrapper
div for att separera den fran bakgrunden. I huvudinnehall har vi en header, nav, main och footer.
main innehaller spelet och en aside med instruktioner. Spelet ligger i canvasContainr tillsammans
med startButton, shopWindow och finishedGameWindow sa att de kan positioneras i mitten av
canvasen (kod i sektion 2.2). I slutet ligger ljudfilerna som anvinds av spelet.

1 <!DOCTYPE html>
2 <html lang="sv'">
3 <head>
4 <link href="styles.css" rel="stylesheet">
5 <link href="layout.css" rel="stylesheet">
6 <link href="theme.css" rel="stylesheet">
7 <script type="module" src="main.js" defer></script>
8 <script
9 src="https://kit.fontawesome.com/3f6618ab3b.js"
10 crossorigin="anonymous"
11 ></script>
12 <script type="text/javascript'" src="particles.js"></script>
13 </head>
14 <body>
15 <div id="particles"></div> <!-- Dynamisk bakgrund -->
16 <div class="wrapper'">
17 <header>Sidans titel</header>
18 <nav> <!-- Navigationsmeny --> </nav>
19 <main>
20 <section>
21 <header>Spel titel</header>
22 <div id="gameInfoContainer">
23 <div id="canvasContainer">...</div>
24 <aside> <!-- Spel instruktioner --> </<aside>
25 </div>
26 <audio> <!-- Ljudeffect --> </audio>
27 </section>
28 </main>
29 <footer> <!-- Kontakt information --> </footer>
30 </div>
31 </body>
32 </html>
2.2 CSS

Som vi kan se i sektion 2.1 sa anvéinde tre stycken CSS filer. Stilmallen &r uppdelad i flera filer for
att halla en tydlig separation mellan layout, teman och generella stilar.

e layout.css hanterar positionering av element med hjilp av flexbox (och grid). Media
queries anvinds for att anpassa layouten till olika skdrmstorlekar.

1 G@media (min-width: 800px) {
2 #gameInfoContainer {
3 flex-direction: row;
4 }

5 #canvasContainer {
6 flex: 2;
7 }

8 aside {

9 flex: 1;
10
11

}




translate anvinds for att med placera spelfonster i mitten av canvasen.

1 #finishedGameWindow {

2 position: absolute;

3 top: 50%;

4 left: 50%;

5 transform: translate(-50%, -50%);
6

e styles.css innehaller visuella detaljer sasom fiarger, filter, skuggor och kantlinjer.

1 aside {

2 background-color: var(--game-controls);

3 box-shadow: 0 2px 4px rgba(0, 0, 0, 0.1);
4}

e Variabels --game-controls, som anvéndes i exeplet ovan, definieras i theme.css filen. Jag
definierar de variablerna sa att dom kan anvindas dynamiskt i JavaScript.
:root {

1
2 --game-controls: #e6bbac;
3 %

2.3 Script

I sektion 2.1 ser vi att sidan anvénder tre script. Tva har importerats fran externa kéllor. Ett kit
fran fontawesome anvinds for att inkludera ikoner. [2], samt particles.js for att hanterar de
interaktiva partiklarna i bakgrunden [3].

Spelets funktionalitet hanteras huvudsakligen i main. js, som importerar och organiserar funktio-
nalitet fran flera moduler:

e worldSetup. js genererar och ritar upp spelvérlden.

e player. js hanterar spelarens rorelser och interaktioner.

e shop. js implementerar affarens funktionalitet.

e config. js innehaller konstanter fér att kontrollera spelet.

e background. js och particles. js skoter den dynamiska bakgrunden.

e help. js tillhandahaller hjédlpfunktioner for att lisa CSS-variablerna fran theme.css och
andra farg pa bilder.

2.4 Pseudokod for helheten

I den héir sektionen finns pseudokod for olika delar av sidan. For att underlédtta liasligheten har den
delats upp i ett flertal algoritmer.



Algorithm 1: Oversikt av sidans funktionalitet

onLoad

Ladda HTML, CSS och Script

Initiera dynamisk bakgrund

end

if anvdndaren klickar pa Starta spel” then
ladda omfargade bilder for resurserna
goém startknappen

starta bakgrundsmusik

generera spelvirlden

uppdatera affirens display

starta spel-loopen

end

if anvdndaren klickar pa navigationslink then
‘ Oppna lank i ny flik

end

Algorithm 2: Oversikt 6ver start av spelet

véanta pa att resursernas bilder genereras
goém startknappen

visa spelkontroll omradet

spela musiken

generera vérdens grid

generera resurser

uppdatera affiren med info om resurserna
starta spel loopen

Algorithm 3: Oversikt 6ver spel loopen

while spelet dr aktivt do
if spelaren ror sig then
uppdatera spelarens position
uppdatera brinsleniva
uppdatera bakgrund baserat pa djup
end
if spelaren kolliderar med resurs then
‘ flytta resurs till spelarens lager
end
if spelaren gar in i affdiren then
‘ Oppna affiaren
end
if spelaren gar ndra kanten then
‘ uppdatera kamerans position
end
rendera spelvérlden
if vinst eller forlust then
‘ Oppna ”avslutat spel” fonstret
end

end




Algorithm 4: Oversikt 6ver affiren

while affdren dr éppen do

if anvdndaren klickar pa ”Buy” then

uppdatera spelarens pengar

uppdatera spelarens lager

spela ljudeffekt

end

if anvdindaren klickar pa ”Sell” then

uppdatera spelarens pengar

uppdatera spelarens bréansle

spela ljudeffekt

end

if anvdindaren klickar pa ”Cancel” then
stang affdren

end

end

Algorithm 5: Oversikt 6ver avslutat spel

while "avslutat spel” fonstret dr oppet do
spela ljudeffekt
véanta pa anvindarinput
if anvindaren klickar pa ”Starta om spel” then
starta om musiken
aterstéll virlden
sting ”avslutat spel” fonstret
starta spel loopen
end

end

Algorithm 6: Oversikt 6ver genereringen av spelvirlden

// generera rutnitet
for varje rad ruta i virlden do

if rutan dr i affdren then
| sétt rutan typ till ”shop”
else if rutan dr éver ytan then
| sétt rutan typ till "air”
else
| sétt rutan typ till ”ground”
end
// generera resurserna
for varje typ av resurs do
while inte placerat alla do
generera slumpmissiga x och y pa tillatet djup
if resurs inte finns pa ruta (z, y) then
| ligg en resurs pa ruta (x, y)
end

end

end




Algorithm 7: Oversikt 6ver renderingen

rensa canvasen
definiera gradienter for mark och himmel
rita rektanglar fé6r mark och himmel
for varje rad ruta i virlden do
if rutan dr synlig then
if rutan dr “ground” then
‘ rita en kant runt rutan
else if rutan dr ”air” och under ytan then
‘ fyll rutan med ny féirg
end

end
rita affirens bilder
rita linje for markytan
for varje resurs do
‘ rita resursens bild med random rotation
end
rita ”Shop” texten
rita spelaren




3 Funktion

Den hér sektionen beskriver hur den firdiga sidan fungerar vid kérning, med fokus pa anvindar-
upplevelsen och visuella funktioner.

3.1 Bakgrunden

Nér sidan laddas initialiseras en partikelanimation i bakgrunden med hjilp av
Particles.js [3]. Partiklarna ror sig langsamt 6ver skidrmen och reagerar
pa anviandarens muspekare genom att véxa i storlek vid hovring. Antalet
partiklar 6kar ocksa om anvindaren klickar med muspekaren.

Utover partikeleffekterna uppdateras dven bakgrundsfirgen dynamiskt under
spelets gang. Fargen skiftar gradvis beroende pa hur djupt spelkaraktéren
har grivt sig ner i virlden. Vid ytan &r bakgrunden ljusare, medan den blir
morkare ju ldngre ner spelaren tar sig. Denna effekt skapas genom att var-
je gang spelarens djup fordndras anropas funktionen updateBackground(),
som interpolerar mellan tva fargtoner.

Figur 4 visar en jamforelse mellan bakgrunden néra ytan (6vre bilden) och

djupt ner under marken (nedre bilden). Figur 4: Dynamisk

bakgrundsfirg

3.2 Layout

Layouten dr responsiv och anpassar sig automatiskt efter anvéindarens skdrmstorlek. Figur 5 illu-
streras de tva extrema tillstanden med den smalaste och bredaste layouten.

Layouten for smala skdrmar visas i figur 5b till hoger. I detta Webbutveckling I
lage p%aceras navigeringsfiltet ovanfor canvasen, medan spelin- Gesllprov
struktionerna ldggs under spelet.
Pa bredare skdrmar, som illustreras i figur 5a nedan, utnytt- i emn dagab Komme
jas det tillgingliga utrymmet genom att placera bade navige-
ringsfiiltet och instruktionerna vid sidan av canvasen.

MotherLoad clone

‘Webbutveckling I

Gesiillprov

Raporten MotherLoad clone

Kursen GitHub

How to play

Particles.Js GitHub * Use the arow keys DB B to
‘move the player B around

* Dig into the earth M to collect
resources

© Sell all the resources at the store [/
to finish the level

« Keep an ey on your fuel! If it runs.
out, you lose. You can by more at
the store

Fontawesome Icons

How to play

» Use the arrow keys [{] & & (® to move the player Il
around

* Dig into the earth Bl to collect resources

 Sell all the resources at the store [ to finish the level

* Keep an eye on your fuel! If it runs out. you lose. You
can by more at the store

(a) Vy pa stor skdrm (b) Vy pa liten skidrm
Figur 5: Gréanssnittets anpassning for olika skdrmstorlekar
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3.3 Spelet

Spelet har flera distinkta tillstand som paverkar bade spelmekaniken och grénssnittet. Figur 6 visar
fyra centrala stadier i spelupplevelsen:

(a) Startliget visas direkt efter att anviindaren klickat pa Start Game”knappen och spelet
initierats. Spelaren kan nu borja grava efter resurser och utforska virlden genom att anvénda
piltangenterna.

(b) Affarsliget aktiveras nir spelaren gar in i butiken. Hér pausas spelvérlden, och spelaren
kan sélja resurser samt kopa bréansle for att fortsitta gréva.

(¢) Vinsten intréffar nir spelaren har samlat in och salt alla resurser. Ett meddelande visas
som bekriftar att malet &r uppnatt, och spelet kan startas om. I den hér figuren ser vi ocksa
hur tunnlarna ritas upp.

(d) Forlustliget visas nér spelaren far slut pa brénsle innan alla resurser har samlats in. Ett
forlustmeddelande visas och spelaren far méjlighet att forsoka igen.

Dessa tillstand dr avgorande for att strukturera spelets flode och ge spelaren tydlig aterkoppling
om framsteg, status och nésta mojliga steg.

You finished the You ran out of

game!

fuel...

Inventory:
Funds: 208 <« m
Fuel: 70 Fuel: 0

(2) (b) (©) (d)
Figur 6: Olika stadier i spelet: (a) start, (b) i affdren, (c) efter vinst, (d) efter forlust

3.3.1 Kartan och virldens utseende

Under spelvyn i figur 6 kan vi ocksa se spelets nuvarande
tillstand med spelarens ”Inventory”, ”Fuel” och ”Funds” till
véanster och tva ikon knappar till hoger. Knapparnas funk-
tion beskrivs i sektion 1.5. I figur 7 till hoger illustreras modal
fonstret med kartan som 6ppnas nir man klickar pa kartknap-

pen M.

Notera att utseendet pa vérlden dr baserad pa parametrarna i
config.js och kan varieras for att bland annat &dndra storle-
ken pa vérlden. I figur 6 ar varlden 10x10 rutor stor vilket gor
att vi ser hela virlden samtidigt i var 10x10 canvas. I figur 7
ar varlden mycket storre. Vi kan se hur gradienten i marken
stricks for att fylla ut den storre virlden. Om canvasen halls i
samma, storlek som fér den mindre virlden sa kommer botten
inte att synas nér spelet startar. Istéllet sa kommer kameran
scrolla ner i takt med att spelaren gréaver.

Figur 7: Karta 6ver spelviarden
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