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РЕФЕРАТ 

Робота містить: 41 сторінок основного тексту, 15 сторінок додатків, 7 

рисунків, 14 використаних джерел.  

 ето  ви ускно  квалі іка і но  роботи   розробка ігрового  рограми 

на HTML додатків із застосуванням мови JavaScript. 

У роботі було досліджено технологі   обудови розробки гри у веб-

додатку.  

Система реалізована від овідно всім вимогам технічного завдання. Зроблено 

детальни  о ис  ро есу розробки системи.   
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ВСТУП 

Актуальність досліджень:  ова  рограмування, як і будь-яки  інши  мову 

( риродни , на риклад),  ризначени  для комуніка і , тобто зв'язку між що 

говорить і слуха . У  рограмуванні  ромовисто     рограміст, а слухачем - 

інтер ретатор мови, деяка ком ' терна  рограма, що розумі     мову і 

викону  ді  від овідно до того, що вона зрозуміла. Був час, коли вважалося, 

що для  олегшення с ілкування з ком ' тером необхідно створити мову, 

досить близьки  до  риродного. Ця ідея, в кін евому рахунку, не витримала 

ви робувань часом, хоча і  ородила кілька  рекрасних мов  рограмування. 

Часто бува , що  обічні е екти яко сь діяльності  еревершу ть очікування. 

Об’ кт досліджень: Розробка гри у веб-додатку.  

 ета дослідження: розробка ігрового  рограми на HTML додатків із 

застосуванням мови JavaScript. 

Завдання дослідження: 

1. Проаналізувати літературу  о темі дослідження та суміжних тем 

2. Розглянути основні теоретичні  оняття JavaScript 

3. Розробити додаток із застосуванням JavaScript  

 етодологічна та теоретична основа дослідження: методи розробки гри у 

веб-додатку. 

 етоди дослідження: технологі   обудови розробки гри у веб-додатку. 

Практичне значення отриманих результатів: Одержани  результат 

можливо використовувати як до овнення до са ту з іграми. 

Рішення  оставлених завдань вимагало залучення таких методів 

дослідження: аналіз, розробка  рограми. 

З розвитком  и рових технологі  ком ' тери все більше влива ться в життя 

л дини. Якщо раніше ЕО  використовувалися викл чно для складних 
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математичних обчислень, то сьогодні с ера  х застосування істотно 

розширилася. Ком ' терні ігри - одне з на більш масових застосувань 

електронних обчисл вальних машин. 

Розвиток ігрово  індустрі   шло стрімким тем ом, і особливо 

користувалося  о улярніст  у  ідлітків. Перші ігри відрізнялися  ростото  

інтер е су і логіки, але з часом вони ставали все складніше і складніше, над 

 х створенням  ра  вав вже не одна л дина, а  іла команда розробників. 

Сучасні ігри вимага ть досить велико   родуктивності від ком ' тера, 

і не кожна о існа машина в силах відтвор вати  х. Однак для від очинку від 

монотонно  роботи часто досить  рости , що не вимогливо  до техніки, гри. 

Саме таки  розроб і  рисвячени  дани  курсови   роект - гра 

«Робокрокодил». 
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РОЗДІЛ 1. АНАЛІЗ РОБОЧОЇ ОБЛАСТІ 

 

1.1 Основні  оняття  

 

HTML (Hyper Text Markup Language) -  е мова розмітки документа, що 

о ису   орму відображення ін орма і  на екрані ком ' тера. При створенні 

документа часто доводиться виділяти будь-яку частину тексту на івжирним 

шри том, змін вати розмір або колір шри ту, вирівн вати текст  о  ентру 

сторінки і т. Д. У текстовому редакторі для  ього досить виділити  отрібни  

 рагмент і застосувати до нього  орматування. На риклад, щоб  означити 

текст курсивом,  отрібно виділити  ого і натиснути кно ку «Курсив». 

 ово  HTML то  же е ект досяга ться насту ним рядком коду: <i> 

Текст </ i> Символ <i> вказу , що текст треба виділити,  очина чи з  ього 

міс я, а </ i> відзнача  кіне ь виділеного  рагмента. Символи <i> і </ i> 

 ри нято називати тегами. За до омого  тегів о ису ться вся структура 

документа. Теги виділя ться кутовими дужками "<" і ">", між якими 

вказу ться ім'я тега. Більшість тегів    арними, так як   відкрива  тег (<i>) і 

від овідни   ому закрива чи  (</ i>). Закрива  тег відрізня ться наявніст  

косо  риси ( "/")  еред  ого ім'ям. 

Є так само теги, які взагалі не ма ть закрива  тега, на риклад, тег 

розриву рядків <br>. Деякі теги можуть мати  араметри (іноді  х назива ть 

атрибутами). Параметри вказу ться  ісля імені тега через  ро уск в  орматі 

 араметр = "значення". Якщо  араметрів кілька, то вони  ерерахову ться 

через  робіл. Теги можуть вкладатися один в одного. На риклад: <p> <i> 

Текст </ i> </ p> При вкладенні тегів необхідно дотримуватися  ослідовність 

 х закриття. На риклад, таки  код використовувати не можна: <p> <i> Текст 

</ p> </ i> 
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Назва "JavaScript"   власніст  Netscape. Реаліза ія мови, зді снена 

розробниками Microsoft, о і і но назива ться Jscript. Версі  JScript сумісні 

(якщо бути зовсім точним, то не до кін я) з від овідними версіями JavaScript, 

тобто JavaScript    ідмножино  мови JScript. 

JavaScript стандартизовани  ECMA (European Computer Manufacturers 

Association - Асо іа ія  вро е ських виробників ком ' терів). Від овідні 

стандарти носять назви ECMA-262 і ISO-16262. Ці стандарти вимага ть 

визнача ться мова ECMAScript, яки   риблизно еквівалентни  JavaScript 1.1. 

Відзначимо, що не всі реаліза і  JavaScript на сьогодні  овніст  від овіда ть 

стандарту ECMA. В рамках даного курсу ми у всіх ви адках будемо 

використовувати назву JavaScript. 

 

1.2 Поняття об' ктно  моделі стосовно JavaScript 

Для створення механізму у равління сторінками на клі нтські  стороні 

було за ро оновано використовувати об' ктну модель документа. Суть 

моделі в тому, що кожен HTML-конте нер -  е об' кт, яки  характеризу ться 

трі ко : 

 властивості; 

 методи; 

  оді . 

Об' ктну модель можна  редставити як с осіб зв'язку між сторінками і 

браузером. Об' ктна модель -  е  редставлення об' ктів, методів, 

властивосте  і  оді , які  рисутні і відбува ться в  рограмному 

забез еченні браузера, у вигляді, зручному для роботи з ними коду HTML і 

вихідного тексту с енарі  на сторін і.  и можемо з    до омого  

 овідомляти наші  обажання браузеру і далі - відвідувачеві сторінки. Браузер 

викона  наші команди і від овідно змінить сторінку на екрані. 
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Об' кти з однаковим набором властивосте , методів і  оді  

об' дну ться в класи одноти них об' ктів. Класи -  е о иси можливих 

об' ктів. Самі об' кти з'явля ться тільки  ісля завантаження документа 

браузером або як результат роботи  рограми. Про  е  отрібно завжди 

 ам'ятати, щоб не звернутися до об' кта, якого нема . 

Властивості 

Багато HTML-конте нери ма ть атрибути. На риклад, конте нер 

якоря <A ...> ... </A> ма  атрибут HREF, яки   еретвор    ого в 

гі ертекстове  осилання: 

<A HREF=intuit.htm> intuit </A> 

Якщо розглядати конте нер якоря <A ...> ... </A> як об' кт, то атрибут 

HREF буде задавати властивість об' кта "якір". Програміст може змінити 

значення атрибута і, отже, властивість об' кта: 

document.links [0] .href = "intuit.htm"; 

Не у всіх атрибутів можна змін вати значення. На риклад, висота і 

ширина гра ічно  картинки визнача ться  о  ерші  завантажено  в момент 

відображення сторінки зображенні. Усі насту ні картинки, які замін  ть 

 очаткову, змін  ть масштаб до не . С раведливості заради слід зауважити, 

що в Microsoft Internet Explorer розмір картинки може змін ватися. 

Для с ільності картини властивостями в JavaScript наділені об' кти, які 

не ма ть аналогів в HTML-розміт і. На риклад, середовище виконання, 

звана об' ктом Navigator, або вікно браузера, яке   взагалі на старшим 

об' ктом JavaScript. 

Методи 

У термінологі  JavaScript методи об' кта визнача ть  унк і  зміни  ого 

властивосте . На риклад, з об' ктом "документ"  ов'язані методи open (), 
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write (), close (). Ці методи дозволя ть згенерувати або змінити зміст 

документа. Наведемо  рости   риклад: 

function hello () 

{  

id = window.open ( "", "example", "width = 400, height = 150"); 

id.focus (); id.document.open (); 

id.document.write ( "<H2> Привіт! </ H2>"); 

id.document.write ( "<HR> <FORM>"); 

id.document.write ( "<INPUT TYPE = button VALUE = 'Закрити вікно'"); 

id.document.write ( "onClick = 'window.opener.focus (); 

window.close (); '> "); 

id.document.close (); 

} 

У  ьому  рикладі метод open () відкрива   отік за иси в документ, 

метод write () зді сн    е  за ис, метод close () закрива   отік за иси в 

документ. Все відбува ться так само, як і  ід час за ису в звича ни   а л. 

Якщо у вікна    оле статусу (зазвича  в ньому відобража ться рівень 

завантаження документа), то  ри незакритих  ото і за иси в документ в 

ньому буде "кидатися"  рямокутник  родовження за ису, як  е відбува ться 

 ри завантаженні документа. 
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Події 

Крім методів і властивосте  об' кти характеризу ться  одіями. Власне, 

суть  рограмування на JavaScript  оляга  в на исанні обробників  их  оді . 

На риклад, з об' ктом ти у button (конте нер INPUT ти у button - "Кно ка") 

може відбуватися  одія click, тобто користувач може натиснути на кно ку. 

Для  ього атрибути конте нера INPUT розширені атрибутом обробки  оді  

click - onClick. Як значення  ього атрибута вказу ться  рограма обробки 

 оді , яку  овинен на исати на JavaScript автор HTML-документа: 

<INPUT TYPE = button VALUE = "Натиснути" onClick = 

"Window.alert ( ' Будь-ласка, натисніть ще раз');"> 

Обробники  оді  вказу ться в тих конте нерах, з якими  і  оді  

 ов'язані. На риклад, конте нер BODY визнача  властивості всього 

документа, тому обробник  оді  завершення завантаження всього документа 

вказу ться в  ьому конте нері як значення атрибута onLoad. 

Строго кажучи, кожен браузер, будь то Internet Explorer, Netscape 

Navigator або Opera, ма  сво  об' ктну модель. Об' ктні моделі різних 

браузерів (і навіть різні версі  одного) відрізня ться один від одного, але 

ма ть  рин и ово однакову структуру. Тому нема  сенсу зу инятися на 

кожні  з них окремо.  и будемо розглядати загальни   ідхід стосовно до 

всіх браузерам, іноді, звича но, загостр  чи увагу на відмінностях між 

ними. 
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1.3 Розміщення коду на HTML-сторін і 

Головне  итання будь-якого  очатків я  рограміста: "Як о ормити 

 рограму і виконати   ?". С робу мо на нього від овісти якомога  ростіше, 

але  ри  ьому не забува чи  ро всі с особи застосування JavaScript-коду. 

По- ерше, викону  JavaScript-код браузер. У нього вбудовани  

інтер ретатор JavaScript. Отже, виконання  рограми залежить від того, коли і 

як  е  інтер ретатор отриму  у равління. Це, в сво  чергу, залежить від 

 унк іонального застосування коду. У загальному ви адку можна виділити 

чотири с особи  унк іонального застосування JavaScript: 

 гі ертекстове  осилання (схема URL);  

 обробник  оді  (handler); 

  ідстановка (entity) (в Microsoft Internet Explorer реалізована у версіях 

від 5.X і вище); 

 вставка (конте нер SCRIPT).  

У  ідручниках з JavaScript о ис застосування JavaScript зазвича  

 очина ть з конте нера SCRIPT. Але з точки зору  рограмування  е не 

зовсім  равильно, оскільки таки   орядок не да  від овіді на кл чове 

 итання: як JavaScript-код отриму  у равління? Тобто яким чином 

виклика ться і викону ться  рограма, на исана на JavaScript і розміщена в 

HTML-документі. 

Залежно від  ро есі  автора HTML-сторінки і рівня  ого зна омства з 

основами  рограмування можливі кілька варіантів  очатку осво ння 

JavaScript. Якщо ви  рограміст класичного с рямування (С, Fortran, Pascal і 

т. .), то на  ростіше  очинати з  рограмування всередині тіла документа, 

якщо ви звикли  рограмувати  ід Windows, то в  ьому ви адку  очина те з 

 рограмування обробників  оді , якщо ви ма те тільки досвід HTML-
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розмітки або давно не  исали  рограм, то тоді краще  очати з  рограмування 

гі ертекстових  ереходів. 

 

1.4 URL-схема JavaScript 

Схема URL (Uniform Resource Locator) -  е один з основних елементів 

Web-технологі . Кожен ін орма і ни  ресурс в Web ма  сві  унікальни  

URL. URL вказу ть в атрибуті HREF конте нера A, в атрібте SRC 

конте нера IMG, в атрибуті ACTION конте нера FORM і т. . Всі URL 

 оділя ться на схеми досту у, які залежать від  ротоколу досту у до 

ресурсу, на риклад, для досту у до FTP-архіву застосову ться схема ftp, для 

досту у до Gopher-архіву - схема gopher, для від равки електронно   ошти - 

схема smtp. Ти  схеми визнача ться за  ершим ком оненту URL: 

http://intuit.ru/directory/page.html У даному ви адку URL  очина ться з http - 

 е і   визначення схеми досту у (схема http). 

Основним завданням мови  рограмування гі ертекстово  системи   

 рограмування гі ертекстових  ереходів. Це означа , що  ри виборі ті   чи 

іншо  гі ертекстового  осилання виклика ться  рограма реаліза і  

гі ертекстового  ереходу. У Web-технологі  стандартно   рограмо    

 рограма завантаження сторінки. JavaScript дозволя   оміняти стандартну 

 рограму на  рограму користувача. Для того щоб відрізнити стандартни  

 ерехід  о  ротоколу HTTP від  ереходу,  рограмованого на JavaScript, 

розробники мови ввели нову схему URL - JavaScript: 

<A HREF="JavaScript:JavaScript_код"> ... </A> 

<IMG SRC = "JavaScript: JavaScript_код"> 

В даному ви адку текст "JavaScript_код"  означа   рограми-обробники 

на JavaScript, які виклика ться  ри виборі гі ертекстового  осилання в 
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 ершому ви адку і  ри завантаженні картинки - в другому. На риклад,  ри 

натисканні на гі ертекстове  осилання. 

А  ри натисканні на кно ку ти у submit в  ормі можна за овнити 

текстове  оле  і   ж  орми:  

<FORM NAME = f METHOD = post  

ACTION = "JavaScript: window.document.fiVALUE = 

'Натиснули кно ку Click'; void (0); "> 

<TABLE BORDER = 0> 

<TR> 

<TD> <INPUT NAME = i> </ TD> 

<TD> <INPUT TYPE = submit VALUE = Click> </ TD> 

<TD> <INPUT TYPE = reset VALUE = Reset> </ TD> 

</ TABLE> 

</ FORM> 

В URL можна розміщувати складні  рограми і виклики  унк і . Варто 

тільки  ам'ятати, що схема JavaScript  ра    не у всіх браузерах, а тільки в 

версіях Netscape Navigator і Internet Explorer,  очина чи з четверто . 

Таким чином,  ри  рограмуванні гі ертекстового  ереходу 

інтер ретатор отриму  у равління  ісля того, як користувач "клікнув"  о 

гі ертекстовому  осиланн .  
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1.5 Обробники  оді   

Такі  рограми, як обробники  оді  (handler), вказу ться в атрибутах 

конте нерів, з якими  і  оді   ов'язані. На риклад,  ри натисканні на кно ку 

відбува ться  одія click: 

<FORM> <INPUT TYPE = button VALUE = "Кно ка" on click =  

"Window.alert ( 'intuit');"> </ FORM> 

 

1.6 Підстановки 

Підстановка (entity) зустріча ться на Web-сторінках досить рідко. 

Проте  е досить  отужни  інструмент генера і  HTML-сторінки на стороні 

браузера. Підстановки використову ться в якості значень атрибутів HTML-

конте нерів. [5] На риклад, як значення за замовчуванням  оля  орми, що 

визнача  домашн  сторінку користувача, буде вказано URL  оточно  

сторінки: 

<SCRIPT> 

function l () 

{ 

str = window.location.href; 

return (str.length); 

} 

</ SCRIPT> 
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<FORM> <INPUT VALUE = "& {window.location.href};" SIZE = "& {l 

()};"> 

</ FORM> 

<SCRIPT> 

<! - Це коментар ... JavaScript-код ... // -> 

</ SCRIPT> 

<BODY> 

... Тіло документа ... 

</ BODY> 

</ HTML> 

HTML-коментарі тут вставлені для захисту від інтер рета і  даного 

 рагмента сторінки HTML- арсером в старих браузерах (у високого 

начальства ще зустріча ться). У сво  чергу, кіне ь HTML-коментаря 

захищени  від інтер рета і  JavaScript-інтер ретатором (// на  очатку рядка). 

Крім того, в якості значення атрибута LANGUAGE у тега  очатку 

конте нера вказано значення "JavaScript". VBScript, яки    альтернативо  

JavaScript -  е скоріше екзотика, ніж загально ри нята  рактика, тому дани  

атрибут можна о устити - значення "JavaScript"  ри ма ться за 

замовчуванням. 

Очевидно, що розміщувати в заголовку документа генера і  тексту 

сторінки безглуздо - він не буде відображени  браузером. Тому в заголовок 

 оміща ть деклара і  загальних змінних і  унк і , які будуть  отім 

використовуватися в тілі документа. При  ьому браузер Netscape Navigator 

більш вимогливи , ніж Internet Explorer. Якщо не розмістити о ис  унк і  в 
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заголовку, то  ри    виклику в тілі документа можна отримати  овідомлення 

 ро те, що дана  унк ія не визначена. Наведемо  риклад розміщення і 

використання  унк і : 

<HTML> 

<HEAD> 

<SCRIPT> 

function time_scroll () 

{ 

var d = new Date (); 

window.status = d.getHours () + ":" + d.getMinutes () + ":" + 

d.getSeconds (); 

setTimeout ( 'time_scroll ();', 500); 

} 

</ SCRIPT> 

</ HEAD> 

<BODY onLoad = time_scroll ()> 

<CENTER> 

<H2> Годинники в рядку статусу </ H2> 
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В Internet Explorer 4.0  ідстановки не  ідтриму ться, тому 

користуватися ними слід акуратно. Перш ніж видати браузеру сторінку з 

 ідстановками,  отрібно  еревірити ти   ього браузера. [8] 

У разі  ідстановки інтер ретатор отриму  у равління в момент розбору 

браузером (ком онент  арсер) HTML-документа. Як тільки  арсер зустріча  

конструк і  & {..} у атрибута конте нера, він  ереда  у равління 

інтер ретатору JavaScript, яки , в сво  чергу,  ісля виконання коду  е 

у равління  оверта   арсеру. Таким чином дана о ера ія аналогічна 

 ідкачування гра іки на HTML-сторінку. 

 

 

 

1.7 Вставка (конте нер SCRIPT -  римусови  виклик інтер ретатора) 

Конте нер SCRIPT -  е розвиток  ідстановок до можливості генера і  

тексту документа JavaScript-кодом. У  ьому сенсі застосування SCRIPT 

аналогічно Server Side Includes, тобто генера і  сторінок документів на 

стороні сервера. Однак тут ми забігли трохи в еред. При розборі документа 

HTML- арсер  ереда  у равління інтер ретатору  ісля того, як зустріне тег 

 очатку конте нера SCRIPT. Інтер ретатор отриму  на виконання весь 

 рагмент коду всередині конте нера SCRIPT і  оверта  у равління HTML-

 арсеру для обробки тексту сторінки  ісля тега кін я конте нера SCRIPT. 

Конте нер SCRIPT викону  дві основні  унк і : 

 розміщення коду всередині HTML-документа;  

 умовна генера ія HTML-розмітки на стороні браузера.  
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Перша  унк ія аналогічна декларуванн  змінних і  унк і , які  отім 

можна буде використовувати в якості  рограм  ереходів, обробників  оді  і 

 ідстановок. Друга -  е  ідстановка результатів виконання JavaScript-коду в 

момент завантаження або  ерезавантаження документа. 

 

Розміщення коду всередині HTML-документа  

Власне, особливого розма ття тут нема . Код можна розмістити або в 

заголовку документа, всередині конте нера HEAD, або всередині BODY. 

Останні  с осіб і  ого особливості будуть розглянуті в розділі "Умовна 

генера ія HTML-розмітки на стороні браузера". Тому звернемося до 

заголовку документа. 

Код в заголовку розміщу ться всередині конте нера SCRIPT:  

<HTML> 

<HEAD> 

<SCRIPT> 

function time_scroll () 

{ 

d = new Date (); 

window.status = d.getHours () + ":" + d.getMinutes () + ":" 

+ D.getSeconds (); 

setTimeout ( 'time_scroll ();', 500); 

} 
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</ SCRIPT> 

</ HEAD> 

<BODY onLoad = time_scroll ()> 

<CENTER> 

<H2> Годинники в рядку статусу </ H2> 

<FORM> 

<INPUT TYPE = button VALUE = "Закрити вікно" onClick = 

window.close ()> 

</ FORM> 

</ CENTER> 

</ BODY> 

</ HTML> 

У  ьому  рикладі ми декларували  унк і  time_scroll () в заголовку 

документа, а  отім викликали    як обробник  оді  load в тезі  очатку 

конте нера BODY (onLoad = time_scroll ()). 

Як  риклад деклара і  змінно  розглянемо зміна статусу вікна-нащадка 

з вікна- редка: створимо дочірн  вікно за до омого  насту но   унк і , 

декларувавши   , а  отім і викликавши: 

function sel () 

{ 
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id = window.open ( "", "example", "width = 500, height = 200, status, 

menu"); 

id.focus (); 

id.document.open (); 

id.document.write ( "<HTML> <HEAD>"); 

id.document.write ( "<BODY>"); 

id.document.write ( "<CENTER>"); 

id.document.write ( "<H2> Change text into child window. </ H2>"); 

id.document.write ( "<FORM NAME = f>"); 

id.document.write ( "<INPUT TYPE = text NAME = t SIZE = 20 

MAXLENGTH = 20 VALUE = 'This is the test'> "); 

id.document.write ( "<INPUT TYPE = button VALUE = 'Close the window' 

onClick = window.close ()> </ FORM> "); 

id.document.write ( "</ CENTER>"); 

id.document.write ( "</ BODY> </ HTML>"); 

id.document.close (); 

} 

<INPUT TYPE = button VALUE = "Змінити  оле статусу у вікні 

 рикладу" 

onClick = "id.defaultStatus = 'Привіт'; id.focus ();"> 
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Відкрива чи вікно-нащадок, ми  омістили в змінну id  окажчик на 

об' кт вікно id = window.open (). Те ер ми можемо використовувати    як 

іденти ікатор об' кта класу Window. Використання id.focus () в нашому 

ви адку обов'язково. При натисканні на кно ку "Змінити  оле статусу у вікні 

 риклад" відбува ться  ередача  окусу в батьківське вікно. [9] Воно може 

мати розмір екрану. При  ьому зміни будуть відбуватися у вікні-нащадку, 

яке буде  риховано батьківським вікном. Для того щоб  обачити зміни, треба 

 ередати  окус.  інлива id  овинна бути визначена за межами будь-яких 

 унк і , що і зроблено. В  ьому ви адку він ста  властивіст  вікна. Якщо 

ми  омістимо    всередині  унк і  відкриття дочірнього вікна, то не зможемо 

до не  звернутися з обробника  оді  click. 

 

Умовна генера ія HTML-розмітки на стороні браузера 

Завжди  ри мно отримувати з сервера сторінку, налаштовани   ід 

можливості нашого браузера або, більш того,  ід користувача. Існу  тільки 

дві можливості генера і  таких сторінок: на стороні сервера або 

без осередньо у клі нта. JavaScript-код ви овн  ться на стороні клі нта 

(нас равді, сервери ком ані  Netscape здатні виконувати JavaScript-код і на 

стороні сервера, тільки в  ьому ви адку він носить назву LiveWire-код, не 

 лутати з LiveConnect), тому розглянемо тільки генера і  на стороні клі нта. 

Для генера і  HTML-розмітки конте нер SCRIPT розміщу ть в тілі 

документа. Прости   риклад - вбудовування в сторінку локального часу: 

<BODY> 

... 

<SCRIPT> 

d = new Date (); 
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document.write ( "<BR>"); 

document.write ( " омент завантаження сторінки: 

"+ D.getHours () +": "+ d.getMinutes () +": "+ d.getSeconds ()); 

document.write ( "<BR>"); 

</ SCRIPT> 

... 

</ BODY> 

1.8. Класи іка ія ігор 

Платні ігри 

Гра на  ізичному носі  (диски, картриджі). Класични  с осіб 

роз овс дження ігор, що використовувався з моменту зародження ігрово  

індустрі . Фізичні носі  ін орма і  - картриджі (модулі о еративно   ам'яті), 

різні види дисків: CD, DVD, BluRay. Ігрові картриджі і диски  ошир  ться 

через с е іалізовані ком ' терні та ігрові магазини. Так само   можливість 

замовляти ігрові диски  ошто , через інтернет-магазини.  

Ци рова ко ія гри ( родаж ігор через Інтернет). Розвиток інтернет 

технологі  і збільшення  ро ускно  здатності інтернет кабелів відкрило 

можливість скачування  а лів великих обсягів  о глобальні  мережі. Ко ія 

гри, скачана з інтернет-ресурсу  родав я, назива ться  и рови  ко і  . Сам 

 ро ес такого  родажу назива ться  и рови  дістрібь ті іе . О лата за 

ігрови  час. В деяких ви адках  рода ться не ко ія гри, а ігрови  час. 

О лата за сеанс гри використову ться в іграх на аркадних ігрових автоматах. 

Під иска на гру використову ться в деяких онла н-іграх. Зазвича , досту  до 

гри о лачу ться раз в міся ь. 
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Безкоштовні ігри 

Умовно безкоштовна гра (shareware). Ігри, в які можна  ограти 

безкоштовно деяки  час або несколько ервих рівнів. Для відкриття досту у 

до  овно інно  грі,    необхідно ку ити. Це сво рідне розвиток іде  демо-

версі  (безкоштовно   робно  версі  гри). Відмінність в тому, що  е не 

частина гри, як в демо-версі , а  овно інна гра, з часів-но вкл ченим 

режимом демо-версі . Таки   рин и  гри дуже зручни , він дозволя  

грав еві с очатку о інити гру, а вже  отім вирішувати, ку увати    чи ні.  

Велика частина казуальних ігор  ошир  ться саме за таким shareware - 

 рин и ом. Є такі shareware гри, де відразу ж відкрити  досту  до всі   гри, 

але якщо за гру не с лачені гроші, то на екрані  ості но  о-  реклама або 

 рохання  ро матеріальну до омогу авторам ігри.Бес латная гра з 

мікротранзак і  (free to play, free2play) ( велика частина MMO-ігор). Ігри, які 

можна безкоштовно скачувати в інтернеті, встановл вати, грати без будь-

яких обмежень. О лату ніхто не вимага . Але в грі   можливість  оку ки 

додаткових рече , бонусів,  олі шень, ігрово  вал ти за реальні гроші. При 

 ьому, ігрови   ро ес часто  оставлени  так, що витративши на гру реальні 

гроші, витратився граве ь (Донат) отриму   еревагу над звича ними 

грав ями. Безкоштовна гра ( леш-гра, браузерна гра, завантажу ться гра). 

Гра, за яку не  отрібно  латити. Зазвича   е низькоякісні гри, на які ді сно 

ніхто не витратить гроші. Але іноді зустріча ться гідні гри,  ошир вані 

абсол тно безкоштовно.  
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РОЗДІЛ 2 ПОСТАНОВА ЗАВДАННЯ І ПОРІВНЯННЯ 

МОЖЛИВОСТЕЙ 

Ігрови  жанр - гру а ігор, які ма ть схожу ігрову механіку і схожі 

 равила гри. Існу  велика кількість ігрових жанрів і кожен з них 

характеризу ться  евними властивостями. Для того щоб зрозуміти до якого 

жанру буде ставитися будь-яка гра,  отрібно «розлив-жити» гру на    

складові частини і визначити  х зв'язки один з одним.  

 

Рис. 2.1- Схема жанрів ігор 

Вся схема розділена на 15 вертикальних смуг. 15 смуг розгру увати на 

3 великі гру и ігор - «Ігри ін орма і », «Ігри ді », «Ігри контрол ». У 

нижні  частині кожно  смуги вказана    сутність - базови  (не одільни ) 

жанр, яки  можна назвати одним словом. Всі назви сутносте : навчання, 

загадки, с ілкування, геро , вивчення світу, збирання, ухилення, знищення, 

змагання, техніка, турбота, розвиток, мікроконтроль, тактика,  ланування. 

Зверху від назви сутносте  (базових ігрових механік) розташовані самі жанри 

у вигляді  рямокутників. На  ростіші жанри  еребува ть внизу, вони 

за ма ть всього одну смугу. Чим вище розташовани  жанр, тим на більші  

кількості смуг він розташову ться. Входження блоку жанру відразу в кілька 
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смуг означа , що в ньому  рисутня відразу кілька базових ігрових механік, 

об' днаних в  дине  іле. (На риклад: жанр «Квест»  е об' днання двох 

базових класів «Загадки», «С ілкування»). За  им  оділом ігор виділя ть 3 

основних гру и: рольова, бо овик і стратегія. На ета і  ланування імовірно, 

розглянувши кожен елемент схеми, ма бутня гра буде ставитися до жанру 

«Логічна» з елементів стратегі  і бо овика. Для достовірності  і   ін орма і  

розглянемо і інші  оділу ком ' терних ігор за жанрами. Внаслідок того, що 

критері   риналежності гри до того чи іншого жанру не визначені 

однозначно, класи іка ія ком ' терних ігор недостатньо систематизована, і 

в різних джерелах дані  ро жанр конкретного  роекту можуть розрізнятися. 

Існу  безліч ігор, які несуть в собі якості декількох жанрів. Класи іка ія 

ком ' терних ігор за жанром: 

 action:  

3D-шутери, «ді -стрілялки»:  

- шутери від  ершого і від третьо  особи;  

- «криваві / м'ясисті» шутери; 

 - тактичні шутери; 

  а тинг:  

-  оби   х усіх; 

 -слешер;  

аркада; 

2.1 Розробка  роектно  документа і  

На ета і  ідготовки гри розробля ться кон е т-документ і диза н-

документ гри. Кон е т-документ (кон е т) -  е коротки  і  мне о ис 
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кон е  і  (іде ) гри, тобто, максимально стисли  документ, в якому 

роз овіда ться  ро те, яко  буде гра, ніж вона буде  ікава і як вона  овинна 

виглядати  ісля розробки. Стандартні  ункти кон е т документа такі [2]: 

- жанр і аудиторія - вказу ться жанр,  ередбачувана аудиторія гри, 

наявність лі ензованого матеріалу або обмежу  контенту; 

- основні особливості гри (USP) - с исок основних особливосте  гри, 

які грав еві будуть  ікаві і за які він викладе гроші. На краще, якщо в грі 

буде одна головна особливість; 

- ге м ле  - на більш  овне і в то  же час узагальнена (без за вих 

детале ) о ис всього ігрового  ро есу. Потрібно від овісти на  итання  ро 

те, що  овинен робити граве ь, як він  е  овинен робити і, нарешті, 

від овісти особисто для себе на  итання: «Чим грав еві буде  ікаво кожне з 

 их ді ?» (Аналогічне  итання варто  оставити щодо кожно  основно  

особливості гри); 

- С жет - в  ьому  ункті варто торкнутися с жету, але не  росто 

 ередісторі   оді , а саме с жетно  ліні  гри. Приблизне уявлення  ро 

 одальші ді  створить інтригу. Величезна кількість літературного матеріалу в 

даному  ункті нікого не за ікавить 

- системні вимоги - тут  отрібно о інити, які вимоги буде  ред'являти 

гра до «заліза» і ви исати  х мінімальні і максимальні (рекомендовані) 

кордону. Диза н-документ - містить в собі більш детальни  о ис гри, на 

відміну від кон е т-документа. Виділя ть 4  ідрозділу диза н-документа 

[11]: 

- кон е  ія, яка вкл ча  в себе кон е т-документ гри; 

-  унк іональни  о ис -  е детальни  о ис  ро есу гри, з точки зору 

грав я; 
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- О ис основних технічних рішень - основа для складання насту них 

технічних с е и іка і ;  

-  лан гри. 

2.2 Порівняльна характеристика мов  рограмування JavaScript і PHP 

 ова  рограмування JavaScript розроблени   ірмо  Netscape для 

створення інтерактивних HTML-документів. Це об' ктно-орі нтована мова 

розробки вбудованих додатків, що викону ть як на стороні клі нта, так і на 

стороні сервера. Синтаксис мови дуже схожи  на синтаксис мови Java - тому 

 ого часто назива ть Java- одібним. Клі нтські  рограми викону ться 

браузером  ерегляду Web-документів на машині користувача, серверні 

додатки викону ться на сервері.  

При розроб і обох ти ів додатків використову ться загальни  

ком онент мови, звани  ядром і вкл ча  визначення стандартних об' ктів і 

конструк і  (змінні,  унк і , основні об' кти і засіб LiveConnect вза моді  з 

Java-а  летами), і від овідні ком оненти до овнень мови, містять 

с е и ічні для кожного ти у додатків визначення об' ктів . Клі нтські 

 рограми без осередньо вбудову ться в HTML-сторінки і інтер рету ться 

браузером у міру відображення частин документа в  ого вікні. Серверні 

додатки для збільшення  родуктивності  о ередньо ком іл  ться в 

 роміжни  ба т-код. 

Основні галузі використання мови JavaScript  ри створенні 

інтерактивних HTML-сторінок: 

- Динамічне створення документа за до омого  с енарі . 

- О еративна  еревірка достовірності за овнених користувачем  олів 

 орм HTML до  ередачі  х на сервер. 

- Створення динамічних HTML-сторінок с ільно з каскадними 

табли ями стилів і об' ктно  моделл  документа. 
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- Вза модія з користувачем  ри вирішенні "локальних" завдань, що 

вирішу ться додатком JavaScript, вбудованому в HTML-сторінку. 

Те, що стосу ться мови  рограмування РНР головним  актором  ри 

 роектуванні    рактичність. РНР  овинен надати  рограмісту кошти для 

швидкого і е ективного вирішення  оставлених завдань. Практични  

характер РНР обумовлени   'ятьма важливими характеристиками: 

- тради і ніст , 

-  ростото , 

- е ективніст , 

- без еко , 

- гнучкіст . 

 ова РНР зда ться зна омим  рограмістам, що  ра   ть в різних 

областях. Багато конструк і  мови за озичені з Сі Perl, а нерідко код РНР 

 рактично не відрізня ться від того, що зустріча ться в ти ових  рограмах С 

або Pascal. Це  омітно знижу   очаткові зусилля  ри вивченні РНР. С енарі  

РНР може складатися з 10 000 рядків або з одного рядка - все залежить від 

с е и іки завдання. Чи не доведеться довантажувати бібліотеки, вказувати 

с е іальні  араметри ком іля і .  еханізм РНР  росто  очина  виконувати 

код  ісля  ершо  екрану чо   ослідовності і  родовжу  виконання до того 

моменту, коли він зустріне  арну екрану   ослідовність.  

Якщо код ма   равильни  синтаксис, він викону ться в точності так, як 

вказав  рограміст. Е ективність   викл чно важливим  актором  ри 

 рограмуванні для багатокористува ьких середовищ, до числа яких належить 

і WWW. У РНР 4.0 був реалізовани  механізм виділення ресурсів і 

забез ечена  олі шена  ідтримка об' ктно-орі нтованого  рограмування, а 

також засоби у равління сеансом. В останні  версі  з'явився і механізм 
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 ідрахунку  осилань (reference counting), що за обіга  виділення за во  

 ам'яті. РНР нада  в роз орядження розробників і адміністраторів гнучкі і 

е ективні засоби без еки, які умовно  оділя ться на дві категорі : засоби 

системного рівня і засоби рівня додатки. 

У РНР реалізовані механізми без еки, що знаходяться  ід у равлінням 

адміністраторів;  ри  равильному налаштуванні РНР  е забез ечу  

максимальну свободу ді  і без еку. РНР може  ра  вати в так званому 

без ечному режимі (safe mode), яки  обмежу  можливості застосування РНР 

користувачами  о ряду важливих  оказників. На риклад, можна обмежити 

максимальни  час виконання і використання  ам'яті (неконтрольовани  

витрата  ам'яті негативно в лива  на швидкоді  сервера). За аналогі   з cgi-

bin адміністратор також може встановл вати обмеження на каталоги, в яких 

користувач може  ереглядати і виконувати с енарі  РНР, а також 

використовувати с енарі  РНР для  ерегляду кон іден і но  ін орма і  на 

сервері (на риклад,  а лу passwd). 

У стандартни  набір  унк і  РНР входить ряд наді них механізмів 

ши рування. РНР також сумісни  з багатьма додатками незалежних  ірм, 

що дозволя  легко інтегрувати  ого з захищеними технологіями електронно  

комер і  (e-commerce). Інша  еревага  оляга  в тому, що вихідни  текст 

с енарі в РНР можна  ереглянути в браузері, оскільки с енарі  

ком іл  ться до  ого від равки за за итом користувача. Реаліза ія РНР на 

стороні сервера за обіга  викрадення нетривіальних с енарі в 

користувачами, знань яких вистача  хоча б для виконання команди View 

Source. 

Оскільки РНР   вбудованим (embedded) мово , він відрізня ться 

винятково  гнучкіст   о відношенн  до  отреб розробника. Хоча РНР 

зазвича  рекоменду ться використовувати в  о днанні з HTML, він з таким 

же ус іхом інтегру ться і в JavaScript, WML, XML та інші мови. Крім того, 
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добре структуровані додатки РНР легко розшир  ться в міру необхідності 

(втім,  е відноситься до всіх основних мов  рограмування). Нема   роблем і 

з залежніст  від браузерів, оскільки  еред від равко  клі нту с енарі  РНР 

 овніст  ком іл  ться на стороні сервера. По суті, с енарі  РНР можуть 

 ередаватися будь-яких  ристро в з браузерами, вкл ча чи стільникові 

теле они, електронні за исники,  е джери і  ортативні ком ' тери, не 

кажучи вже  ро тради і ні PC.  

Програмісти, що за ма ться до оміжними утилітами, можуть 

за ускати РНР в режимі командного рядка. Оскільки РНР не містить коду, 

орі нтованого на конкретни  web-сервер, користувачі не обмежу ться 

 евними серверами (можливо, незна омими для них). Apache, Microsoft IIS, 

Netscape Enterprise Server, Stronghold і Zeus - РНР  ра    на всіх 

 ерерахованих серверах. Оскільки  і сервери  ра   ть на різних 

 лат ормах, РНР в  ілому    лат орменно - незалежним мово  і існу  на 

таких  лат ормах, як UNIX, Solaris, FreeBSD і Windows 95/98 / NT / Me / 

2000 / XP. Нарешті, засоби РНР дозволя ть  рограмісту  ра  вати з 

зовнішніми ком онентами, такими як Enterprise Java Beans або СО  - об' кти 

Win32. Завдяки  им новим можливостям РНР за ма  гідне міс е серед 

сучасних технологі  і забез ечу  масштабування  роектів до необхідних 

меж. Оскільки  і сервери  ра   ть на різних  лат ормах, РНР в  ілому   

 лат орменно - незалежним мово  і існу  на таких  лат ормах, як UNIX, 

Solaris, FreeBSD і Windows 95/98 / NT / Me / 2000 / XP.  

2.3 Підсумкове рішення  о  роекту. 

У дані  роботі була обрано середовище  рограмування HTML з 

використанням JavaScript. Середовище  рограмування: Sublime Text. 

Sublime Text -  ро ріетарни  текстови  редактор. 

Деякі можливості: 

 Швидка навіга ія (Goto Anything) 
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 Командна  алітра (Command Palette) 

 API  лагінів на Python 

 Одночасне редагування (Split Editing) 

 Високи  сту інь налаштування (Customize Anything) 

Підтримка мов 

Sublime Text  ідтриму  , більшість мов  рограмування і ма  

можливість  ідсвічування синтаксису для C, C ++, C #, CSS, HTML, Java, 

JavaScript, PHP, Python, TCL і XML. 

До тих мов  рограмування, які вкл чені за замовчуванням, користувачі 

ма ть можливість завантажувати  лагіни для  ідтримки інших мов. 

Менеджер пакетів 

Sublime Text може бути оснащени  менеджером  акетів, яки  дозволя  

користувачеві знаходити, встановл вати, оновл вати і видаляти  акети без 

 ерезавантаження  рограми.  енеджер  ідтриму  встановлені  акети в 

актуальному стані, завантажу чи нові версі  з ре озиторі в. Крім того, він 

нада  команди для актива і  і дезактива і  встановлених  акетів. 

Деякі особливості  рограми: 

- Інтер е с 

- Редактор містить різні теми, з можливіст  завантаження 

додаткових. 

- Користувачі можуть  обачити весь сві  код в  раві  частині екрану 

у вигляді невелико  карти,  ри натисканні на яку можна зді сн вати 

навіга і . 

Є декілька режимів екрану. Один з них вкл ча  до 4  анеле , за 

до омого  яких можливо  оказувати від одного до чотирьох  а лів 
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одночасно. Повно інни  (free modes) режим  оказу  лише один  а л без 

будь-яких додаткових мен  навколо нього [5]. 

Виділення стов  ів і множинна  равка 

Виділення стов  ів  ілком або розстановка кількох  окажчиків  о 

тексту, що робить можливим митт ву  равку. Покажчики  оводяться, ніби 

кожен з них - один в тексті. Команди ти у  ереміщення на знак,  ереміщення 

на рядок, вибірка тексту,  ереміщення на слово або  ого частини (CamelCase, 

розділени  де ісом або  ідкресленням),  ерехід на  очаток / кіне ь рядка та 

інше. В лива ть на всі  окажчики незалежно і відразу, дозволя чи  равити 

складно структуровани  текст швидко, без використання макрокоманд або 

регулярних виразів. 

Автодо овнення 

Коли користувач набира  код, Sublime Text, в залежності від 

використовувано  мови, буде  ро онувати різні варіанти для завершення 

за ису. Редактор також автоматично завершу  створені користувачем змінні. 

Підсвічування синтаксису і висока контрастність 

Темни   он Sublime Text  ризначени  для збільшення контрастності 

тексту. Основні елементи синтаксису виділені різними кольорами, які краще 

 о дну ться з темним тлом, ніж зі світлим. 

Підтримка систем збірки 

Sublime Text дозволя  користувачеві збирати  рограми і за ускати  х 

без необхідності  еремикатися на командни  рядок. Користувач також може 

налаштувати сво  систему збирання та вкл чити автоматичну збірку 

 рограми кожного разу  ри збереженні коду. 

Заготовки (сні  ети) 
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Збереження  рагментів часто використовуваного коду, кл чові слова 

для  х за уску. 

Перехід  о  а лах 

Навіга і ни  інструмент, яки  дозволя  користувачам  ереміщатися 

між  а лами, а також всередині них, за до омого  нечіткого  ошуку. 

Інші особливості 

 Додатково реалізована  унк ія автозбереження, яка до омага  

користувачам не втратити виконану роботу. 

 Настро  ться комбіна і  клавіш і інструмент навіга і  дозволя ть 

 ризначати сво  комбіна і  клавіш для мен  і  анеле  інструментів (тільки 

для  ершо  версі , у другі  і треті  - Command Palette). 

  ожливість  ошуку  ід час набору використову ться для  ошуку в 

документі. 

 Функ ія  еревірки синтаксису  ра     одібним же чином, 

 еревіря чи коректність  рямо  ід час введення. 

 Є можливість автоматиза і  за до омого  макросів і  овтору останніх 

ді . 

 Команди редагування, вкл ча чи редагування відсту ів, 

 ере орматування  арагра ів і об' днання рядків. 

 



 

37 
 

 

Рис. 2.2 - Зовнішні  вигляд  рограми  
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РОЗДІЛ 3 РЕАЛІЗАЦІЯ 

 

У  роекті реалізувати одиночну гру із  ростим с жетом. 

 ето  гри   ухилення від су ротивників,  аралельно збира чи так 

звані «калачики». На мал нку 3.1 зображено мен  гри, де можна викликати 

 очаток гри, довідку і настро ки. Всього у грі 17 рівнів.  

 

 

Рис. 3.1 Головне мен  

У довід і гри ми можемо дізнатися все  ро  унк і  у равління гро  

(рис. 3.2). 
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Рис. 3.2 - Довідка гри 

Так само можна вибрати швидкість у равління «робокрокодила» і 

складність гри в настро ках (рис. 3.3). 

 

Рис. 3.3 - Налаштування гри 
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Далі ми ма мо можливість розглянути 1 рівень гри (рис. 3.4). 

 

Рис. 3.4 - 1 рівень гри 

У разі зіткнення з  ротивником, граве ь гине і з'явля ться 

 овідомлення  ро те, що ви  рограли (рис 3.5) 
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Рис. 3.5 - «Ви  рограли» 
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ВИСНОВКИ 

 ето  роботи була розробка ігрового  рограми на HTML із 

застосуванням мови JavaScript.  

Були виконані завдання дослідження: 

1. Проаналізувати літературу  о темі дослідження та суміжних тем; 

2. Розглянути основні теоретичні  оняття JavaScript і HTML; 

3. Розробити додаток із застосуванням JavaScript. 

З кожним роком  о улярність ком ' терних ігор зроста , все більше і 

більше л де  гра ть в ком ' терні ігри, вже давно  ерестали бути тільки 

розвагами для діте  і  ідлітків. Сучасні ком ' терні ігри врива ться в 

суміжні громадські та культурні с ери - мисте тво, освіту, етику, 

 сихологі , со іальні комуніка і  і навіть с орт.  
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ДОДАТОК А 

 

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"> 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Игра "Робокрокодил"</TITLE> 

<META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html;charset=UTF-8"> 

<STYLE> 

.cssbar { 

 background-color: #000000; 

 border:1px #99bb99 solid; 

 font-size:10pt; 

 font-family:Tahoma,Arial,Verdana,Helvetica; 

 padding-top:3px; 

 padding-bottom:3px; 

 width:640px; 

 height:32px; 

 color:#ccbf00; 

} 

.cssbut { 

 font-size:9pt; 

 font-family:Tahoma,Arial,Verdana,Helvetica; 

 padding:1px; 

 width:140px; 

 border-radius:10px 10px 10px 10px; 

} 
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.cssops { 

 font-size:10pt; 

 font-family:Tahoma,Arial,Verdana,Helvetica; 

 padding:3px; 

 width:140px; 

 border-radius:8px 8px 8px 8px; 

} 

.csspanel { 

 border-left: 4px #aaccff solid; 

 border-top: 4px #aaccff solid; 

 border-right: 4px #77aacc solid; 

 border-bottom: 4px #77aacc solid; 

 background-color: #bfdfff; 

 position:absolute; 

 left:0px; 

 top:0px; 

 width:350px; 

 height:270px; 

 visibility:hidden; 

 box-shadow:0px 0px 10px 10px #777711; 

} 

.cssfield { 

 font-size:10pt; 

 font-family:Tahoma,Arial,Verdana,Helvetica; 
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} 

 

.csscopy { 

 font-size:9pt; 

 font-family:Tahoma,Arial,Verdana,Helvetica; 

} 

</STYLE> 

<SCRIPT LANGUAGE="javascript" SRC="script/sdata.js" 

TYPE="text/javascript" CHARSET="UTF-8"></SCRIPT> 

<SCRIPT LANGUAGE="javascript" SRC="script/util.js" TYPE="text/javascript" 

CHARSET="UTF-8"></SCRIPT> 

<SCRIPT LANGUAGE="javascript" SRC="script/objects.js" 

TYPE="text/javascript" CHARSET="UTF-8"></SCRIPT> 

<SCRIPT LANGUAGE="javascript" SRC="script/game.js" 

TYPE="text/javascript" CHARSET="UTF-8"></SCRIPT> 

 

<NOSCRIPT> 

<H1>Для игры, обязательно требуется наличие JavaScript !</H1> 

</NOSCRIPT> 

 

<BODY STYLE="background-color:#777777" oncontextmenu = "return false"> 

 

<TABLE STYLE="width:100%;height:100%;"> 

<TR> 

<TD ALIGN="center"> 

<CANVAS ID="field" WIDTH="640" HEIGHT="480" STYLE="background-

color:#000000" oncontextmenu="return false"> 
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</CANVAS><BR /> 

 

<TABLE ID="bar" CLASS="cssbar" STYLE="visibility:hidden"> 

<TR> 

<TD ID="cbonus" ALIGN="left"></TD> 

<TD ALIGN="center" STYLE="color:#999999">Пауза клавиша Esc</TD> 

<TD ID="clevel" ALIGN="right"></TD> 

</TR> 

 

 

<DIV ID="cpanel" CLASS="csspanel"> 

<TABLE> 

<TR><TD> 

 

<FIELDSET CLASS="cssfield" STYLE="width:320px"> 

<LEGEND>Скорость робокрокодила</LEGEND> 

<TABLE CLASS="cssfield" STYLE="width:320px"> 

<TR><TD ALIGN="right"><INPUT TYPE="radio" ID="vel0" NAME="vel" 

VALUE="0" /></TD><TD ALIGN="left" onclick="change('vel0')">Первая 

скорость</TD></TR> 

<TR><TD ALIGN="right"><INPUT TYPE="radio" ID="vel1" NAME="vel" 

VALUE="1" /></TD><TD ALIGN="left" onclick="change('vel1')">Вторая 

скорость</TD></TR> 

<TR><TD ALIGN="right"><INPUT TYPE="radio" ID="vel2" NAME="vel" 

VALUE="2" /></TD><TD ALIGN="left" onclick="change('vel2')">Третья 

скорость</TD></TR> 

</TABLE> 
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</FIELDSET> 

 

</TD></TR> 

 

<TR><TD> 

<BR /> 

 

<FIELDSET CLASS="cssfield" STYLE="width:320px"> 

<LEGEND>Сложность игры</LEGEND> 

<TABLE CLASS="cssfield" STYLE="width:320px"> 

<TR><TD ALIGN="right"><INPUT TYPE="radio" ID="hard1" NAME="hrd" 

VALUE="0" /></TD><TD ALIGN="left" onclick="change('hard1')">Лёгкая 

игра</TD></TR> 

<TR><TD ALIGN="right"><INPUT TYPE="radio" ID="hard2" NAME="hrd" 

VALUE="1" /></TD><TD ALIGN="left" onclick="change('hard2')">Сложная 

игра</TD></TR> 

</TABLE> 

</FIELDSET> 

 

</TD></TR> 

</TABLE> 

<BR /> 

 

<TABLE STYLE="width:100%"> 

<TR> 

<TD ALIGN="right"><BUTTON ID="configOK" CLASS="cssops" 

onclick="config_good()">Принять</BUTTON></TD> 
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<TD ALIGN="left"><BUTTON ID="configNO" CLASS="cssops" 

onclick="config_cancel()">Отмена</BUTTON></TD> 

</TR> 

</TABLE> 

 

</DIV> 

 

<IMG ID="user" SRC="image/user.png" 

STYLE="position:absolute;left:0px;top:0px;visibility:hidden" /> 

<IMG ID="aliens" SRC="image/aliens.png" 

STYLE="position:absolute;left:0px;top:0px;visibility:hidden" /> 

<IMG ID="floor" SRC="image/floor.jpg" 

STYLE="position:absolute;left:0px;top:0px;visibility:hidden" /> 

<IMG ID="blocks" SRC="image/blocks.jpg" 

STYLE="position:absolute;left:0px;top:0px;visibility:hidden" /> 

<IMG ID="bonus" SRC="image/bonus.png" 

STYLE="position:absolute;left:0px;top:0px;visibility:hidden" /> 

<IMG ID="title" SRC="image/title.jpg" 

STYLE="position:absolute;left:0px;top:0px;visibility:hidden" /> 

<IMG ID="bullet" SRC="image/bullet.png" 

STYLE="position:absolute;left:0px;top:0px;visibility:hidden" /> 

 

</BODY> 

 

<SCRIPT LANGUAGE="javascript" TYPE="text/javascript" CHARSET="UTF-

8"> 

 

window.onload = function(){ 
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 try { 

  game_create(5); 

 } catch(e){ 

  alert(e); 

 } 

} 

 

</SCRIPT> 

 

</HTML> 


