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Pedagogická fakulta
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Abstrakt

Ćılem bakalářské práce je zpracovat možnosti tvorby poč́ıtačových her s vy-

užit́ım HTML5, JavaScriptové knihovny jQuery a engine pro simulaci fyziky

Box2D. Hry využ́ıvaj́ıćı HTML5 funguj́ı na poč́ıtač́ıch, chytrých telefonech i

tabletech, včetně iPhon̊u a iPad̊u. Jsou psané pomoćı JavaScriptu, kaskádo-

vých styl̊u CSS3 a element̊u HTML5. Dı́ky této formě her se vyřešil problém s

kompatibilitou u webových prohĺıžeč̊u Applu. Tyto prohĺıžeče (včetně u mobil-

ńıch zař́ızeńı) nepodporuj́ı dosavadńı a tradičńı technologii Flash. Součást́ı této

práce bude popis principu vytvářeńı her pomoćı těchto technologíı a postup

při jejich následném publikováńı na internetu. Dále v bakalářské práci bude

porovnáńı výhod a nevýhod vývoje a nasazeńı HTML5 herńıch aplikaćı oproti

obdobným hrám, realizovaných pomoćı tradičńı technologie Flash. Praktická

část bude obsahovat několik online her, na kterých bude otestována podpora

této nové technologie v dostupných verźıch webových prohĺıžeč̊u a zpracována

podrobná dokumentace a tutoriál.

Kĺıčová slova

HTML5, hry, jQuery, Box2D, JavaScript, CSS3, technologie Flash

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to process possibilities of creating computer

games with application of HTML 5, JQuery (JavaScript library), and Box2D

(an engine for physics simulation) . Games using HTML 5 work on computers,

smartphones and tablets, including IPhones, and IPads. They are written in

JavaScript, cascading styles CSS3 and elements of HTML5. Due to this form

of games, the compatibility problem of Apple’s web browsers is solved.. These

web browsers (including those of mobile devices) don´t support existing and

traditional Flash technology. A part of this work is a description of principle

of creating games using technologies, which are mentioned above, and the pro-



cess of their later publication on the Internet. In another part of this bachelor

thesis, positives and negatives of development and use of HTML 5 gaming ap-

plications are compared against those of other similar games using traditional

Flash technology. The practical part of this thesis includes testing of support of

this new technology in available web browser version on several online games,

and also a detailed documentation and a tutorial to the testing.

Keywords

HTML5, games, jQuery, Box2D, JavaScript, CSS3, Flash technology



Poděkováńı
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1 ÚVOD

1 Úvod

V současnosti se na internetu nacháźı velká škála r̊uzných typ̊u her napro-

gramovaných jak pomoćı technologie Flash, tak už i HTML5 her. Ovšem ne

všechny hry funguj́ı na současných zař́ızeńıch. Právě Flash hry se poj́ı s pro-

blémem přehráváńı převážně na zař́ızeńıch firmy Apple, která Flash aplikace

blokuje. HTML5 hry, složené převážně z JavaScriptového kódu a doplněné

kaskádovými styly, prorazily barikádu právě mezi hrami na internetu a iOS

zař́ızeńımi.

Samotný děj a prostřed́ı hry tvoř́ı JavaScriptové knihovny, které jsou ur-

čeny pro usnadněńı a zrychleńı práce. Těchto knihoven je celá řada a každá

usnadňuje zápis nějakého kódu, at’ už se jedná o přehráváńı zvuk̊u nebo zobra-

zováńı obrázk̊u, nebo jiných efekt̊u. Pro tuto práci jsem si vybrala všestrannou

knihovnu jQuery, která je velmi obĺıbená ze strany programátor̊u web̊u.

Pro zpestřeńı a zvýšeńı kvality hry se použ́ıvaj́ı r̊uzné enginy, tedy motory

hry. Většina engin̊u se použ́ıvá pro rozpohybováńı objekt̊u ve hře a fyzikálńım

zákonitostem mezi objekty. Ovšem využit́ı maj́ı i u zvuk̊u, mapových editor̊u

apod. V této práci využ́ıvám engine Box2D pro simulaci fyziky, tedy např́ıklad

pro detekci koliźı při srážce objekt̊u stejných i r̊uzných tvar̊u.

HTML5 hry jsou neustále aktuálńım tématem, objevuj́ı se stále nové mož-

nosti, jak hry zdokonalit právě třeba pomoćı engin̊u nebo JavaScriptových

knihoven. Dnes již existuj́ı editory př́ımo na vytvářeńı těchto her bez jakého-

koliv programováńı, ovšem pokud chceme pochopit na jakém principu a smyslu

se stav́ı HTML5 hry, je třeba se s vývojem her seznámit v́ıce do hloubky.

Toto téma jsem si zvolila nejen d́ıky osobńımu zájmu o HTML5 a mož-

nostech právě s t́ımto značkovaćım jazykem, Také jsem chtěla poskytnout in-

formace o tvorbě HTML5 her, využ́ıváńı JavaScriptových knihoven a engin̊u

pohromadě pro širš́ı veřejnost a t́ım rozš́ı̌rit zájem o tuto problematiku v České

republice.
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1 ÚVOD

1.1 Ćıle práce

Ćılem bakalářské práce je přibĺıžit a zpracovat možnosti tvorby her progra-

movaných v HTML5 s využit́ım knihoven jQuery a Box2D. Detailně popsat

princip vytvářeńı těchto her, včetně využit́ı kaskádových styl̊u tak, aby doká-

zal téměř úplný laik tento princip pochopit a naprogramovat svou vlastńı hru

včetně webového rozhrańı. Součást́ı popisu bude přesný postup nahráńı her na

internet.

Porovnat a popsat, jaké jsou výhody a nevýhody herńıch aplikaćı v HTML5

oproti hrám realizovaných pomoćı technologie Flash.

Dále bude vytvořeno několik her, u kterých bude podrobně vysvětleno,

jakým zp̊usobem byly vytvořeny a budou publikovány na internetu, kde bude

součást́ı i tutoriál.

1.2 Východiska práce

S vývojem nových technologíı a zař́ızeńı je třeba nez̊ustávat pozadu ani s vý-

vojem kompatibilńıch aplikaćı. Mezi tyto aplikace se řad́ı i HTML5 hry, které

zajǐst’uj́ı funkčnost her na všech poč́ıtač́ıch, tabletech, chytrých telefonech, a

to včetně iOS. Před vývojem značkovaćıho jazyka HTML5 vládly na inter-

netu hry vytvořené pomoćı technologie Flash. Ovšem tyto technologie nebyly

a nejsou kompatibilńı se zař́ızeńımi firmy Apple.

HTML5 hry jsou psané pomoćı JavaScriptu, kaskádových styl̊u a element̊u

HTML5. V této práci budu využ́ıvat knihovnu jQuery, což je JavaScriptová

knihovna, která urychluje a usnadňuje práci a dále fyzikálńı engine založený

na systému Box2D.

Téma programováńı her v HTML5 je známé už pár let, jsou již vytvořeny i

editory, které umožňuj́ı vytvářet hry v HTML5 bez jakéhokoliv programováńı.

Ovšem doposud nebyla napsaná práce v českém jazyce, která by seznamovala

s vývojem her v HTML5 s využit́ım knihovny jQuery a enginu Box2D a zá-

roveň poukazovala na výhody této technologie oproti hrám psaných pomoćı

technologie Flash, ke které je třeba zvlášt’ program, ve kterém se aplikace

vytvoř́ı a teprve poté se implementuje do webového prostřed́ı. Zároveň tato

12



1 ÚVOD

práce bude užitečná pro začátečńıky programováńı, kteř́ı si celou hru budou

cht́ıt naprogramovat sami bez použit́ı editor̊u na HTML5 hry.

1.3 Metoda práce

V úvodu práce stručně poṕı̌su programovaćı jazyky, kterými jsou hry psané.

Dále se zaměř́ım př́ımo na možnosti vytvářeńı HTML5 her, tedy zápis v Ja-

vaScriptu, CSS a samotný značkovaćı jazyk HTML5. V popisu budou popsány

funkce a principy využit́ı knihoven jQuery a enginu Box2D. Dále rozeberu

největš́ı výhody a nevýhody tvorby her v HTML5 a technologie Flash.

V praktické části bakalářské práce vytvoř́ım několik online her, které budou

podrobně popsané i v teoretické části. Tyto hry umı́st́ım na webové stránky,

které pro tuto práci vytvoř́ım.

13



2 ZÁKLADNÍ POJMY

2 Základńı pojmy

Hry, které využ́ıvaj́ı HTML5, funguj́ı jak na poč́ıtač́ıch, tak na chytrých mo-

bilńıch zař́ızeńıch i tabletech, včetně zař́ızeńı firmy Apple, tedy iPhon̊u a

iPad̊u [1]. Jsou psané pomoćı JavaScriptu, kaskádových styl̊u CSS3 a element̊u

HTML5.

2.1 HTML5

Jazyk HTML je zkratkou z anglického Hyper-Text Markup Language. Jedná se

o značkovaćı jazyk slouž́ıćı pro tvorbu webových stránek. Určuje, jak bude vy-

padat výsledná struktura obsahu zobrazeného na webu a propojeńı s daľśımi

souvisej́ıćımi stránkami, př́ıpadně s JavaScriptovými soubory nebo kaskádo-

vými styly. HTML5 je nástupce HTML 4.1 a XHTML1 1.1 [1].

HTML5 na rozd́ıl od HTML značkovaćıch jazyk̊u se zabývá JavaScripto-

vými API2, což je rozhrańı pro programováńı aplikaćı. Jedná se např́ıklad o

funkce, struktury, tř́ıdy a knihovny, které se mohou využ́ıt u programováńı. A

právě API určuje, jakým zp̊usobem jsou ze zdrojového dokumentu (programu)

funkce knihoven spouštěny. Dále se HTML5 zabývá i offline aplikacemi, kres-

leńım v prohĺıžeči, které je využito i př́ımo v této práci a mnohými daľśımi

”
vychytávkami“, které doted’ HTML chyběly.[2]

Daľśı novinkou u HTML5 je jednodušš́ı deklarace typu dokumentu DOCTYPE

a nastaveńı kódováńı pomoćı charset . Nové sémantické elementy jsou <hea-

der>, <nav>, <section>, <footer>, <article>, grafické elementy pak např́ı-

klad <canvas>, což je element pro vykresleńı grafiky pomoćı skript̊u. Tento

element je použit v této práci pro vykresleńı herńıho prostřed́ı ve 2D i 3D. Dále

je HTML5 obohaceno např́ıklad o multimediálńı elementy <audio> a <video>

3.6[3].

1extensible hypertext markup language (rozš́ı̌rený hypertextový značkovaćı jazyk
2Application Programming Interface
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2 ZÁKLADNÍ POJMY

2.2 JavaScript

JavaScript je programovaćı jazyk, který se použ́ıvá na programováńı webo-

vých stránek. Př́ıpona pro tento jazyk je .js, což je obvykleǰśı př́ıpona, ale je

možné setkat se i s .jse. Může se zapisovat př́ımo do HTML kódu, nebo být

samostatně napsaný a v HTML stránce na něj pouze odkazovat a přistupovat

k HTML dokumentu pomoćı modelu DOM 3. Na umı́stěńı jak exterńıho, tak

vnořeného JavaScriptu nezálež́ı, ovšem je třeba dávat pozor na přehlednost

a strukturu kódu. Funkce JavaScriptu mohou být u každého programátora

jiné. JavaScript se může použ́ıt pro r̊uzné animace a efekty objekt̊u, přehrá-

váńı zvuk̊u, nebo třeba zobrazeńı datumu, aktualizace stránek, ale i např́ıklad

zobrazeńı kalendáře a mnoho daľśıho.

1 <!DOCTYPE html >

2 <html lang="cs">

3

4 <head >

5 <title >Ukázka vloženı́ JavaScriptu do HTML5 </title >

6 </head >

7

8 <body >

9 <script> alert (’Vložený skript ’); </script> <!-- vložený

JavaScript v těle dokumentu bez odkazovánı́ -->

10 </body >

11

12 <script src= "jquery -2.1.3. min.js"></script> <!-- vložený

externı́ JavaScriptový soubor -->

13

14 </html >

Př́ıklad 1: Ukázka zápisu JavaScriptu v HTML5

3Document Object Model (objektový model dokumentu)
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2.2.1 JavaScriptové knihovny

V dnešńı době je již mnoho vytvořených knihoven, které mohou být součást́ı

webových stránek. Jak je již zmı́něno na straně 11, tyto knihovny jsou určeny

pro urychleńı a usnadněńı práce s programováńım webové stránky. Informace

o nejvyuž́ıvaněǰśıch knihovnách se poměrně lǐśı. Pro porovnáńı můžeme využ́ıt

tři r̊uzné webové stránky: W3Techs, JavaScripting a W3Schools. V této práci

je využita knihovna jQuery, která je podle r̊uzných zdroj̊u jedna z nepouž́ıva-

něǰśıch.

2.2.2 jQuery

JavaScriptová knihovna jQuery je všestranná knihovna, která je volně šǐri-

telná a př́ıstupná pro každého. Tuto knihovnu je možné stáhnout na stránkách

jQuery.com a zároveň zkontrolovat, zda pracujete s nejnověǰśı verźı. Vložeńı

knihoven do HTML dokumentu je stejné, jako u klasických exterńıch JavaScrip-

tových kód̊u 2.2.

Funkce této knihovny jsou např́ıklad efekty, animace, manipulace s kaská-

dovými styly, práci s JavaScriptovými pluginy, které rozš́ı̌ŕı knihovnu třeba

o nové metody atd. Daľśı funkćı jQuery je Ajax, který zajǐst’uje aktualizaci

stránek, aniž by je musel uživatel ručně aktualizovat (př́ıkladem může být ak-

tualizace email̊u, kde dř́ıve bylo třeba ručně aktualizovat stránku s doručenými

emaily, abychom zjistili, zda nám přǐsla nová zpráva - dnes je aktualizace těchto

stránek automatická) [4].

2.3 Herńı enginy

Herńı enginy slouž́ı pro vytvářeńı a rozvoj her. Základńı funkce těchto engin̊u

je předevš́ım tzv. rendering, což je vykreslováńı objekt̊u. Jedná se o proces

generováńı obrazu pro 2D a 3D modely, detekci koliźı, fyzikálńı vlastnosti,

zvuk a mnoho daľśıho. Herńı enginy ulehčuj́ı programováńı her t́ım, že obsahuj́ı

nějaký kód (funkci), který je třeba použ́ıt na v́ıce objekt̊u nebo část́ı hry.

Pro vývoj her je v současnosti vytvořeno mnoho engin̊u, které se většinou
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zaměřuj́ı na r̊uzné části her. Může j́ıt právě třeba o multimediálńı enginy pro

zvuk a obraz hry, 3D nebo 2D enginy, dále enginy pro vykreslováńı map nebo

geometrie. Na těchto stránkách http://html5gameengine.com/ je přehled nej-

použ́ıvaněǰśıch a nepopulárněǰśıch engin̊u v současnosti včetně zaměřeńı těchto

engin̊u, licence a daľśıch zaj́ımavých informaćı.

2.3.1 Box2D

V této práci je použit engine pro simulaci tuhých těles ve 2D, tzv. Box2D.

Tento engin je Open Source4 vytvořený v C ++, jehož autorem je Erin Catto.

Box2D je zaměřen na detekci koliźı po srážce objekt̊u, které mohou být r̊uzných

tvar̊u. Zároveň je možné spojit v́ıce objekt̊u a t́ım zajistit, aby se chovaly jako

jeden objekt. Jako př́ıklad je možné uvést dopravńı prostředek, který může

být složen z těla a z kol. Daľśımi funkcemi tohoto enginu je aplikováńı fyziky,

např. třeńı, gravitace a pohyb objekt̊u plynut́ım času [6].

Dostačuj́ıćı ukázka, jak tento engine pracuje, je na stránkách lib.ivank.net.

Zároveň je zde možné prohlédnout si, jak se chovaj́ı objekty s jinými enginy.

2.4 CSS3

CSS5 neboli kaskádové styly jsou nezbytnou součást́ı každého webu. Určujeme

jimi vzhled stránky, tedy např́ıklad pozad́ı stránky, vlastnosti ṕısma, obrázk̊u

a mnoho daľśıch nezbytných a užitečných funkćı.

Teprve CSS3 přǐsly s novinkami jako animace objekt̊u, textovými efekty,

možnostmi zakulaceńı objekt̊u, st́ın̊u, pr̊uhlednost́ı a daľśımi efekty. Soubor s

kaskádovými styly se ṕı̌se zvlášt’ a v dokumentu HTML se na něj odkazuje.

Dř́ıve se styly psaly př́ımo do HTML dokumentu, ale pro usnadněńı práce a

lepš́ı přehlednost se CSS začaly dávat do exterńıch soubor̊u. Odkazy na kaská-

dové styly se dávaj́ı do hlavičky dokumentu (<head>).

4software s otevřeným zdrojovým kódem
5Cascading Style Sheets
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1 <!DOCTYPE html >

2 <html lang="cs">

3

4 <head >

5 <title >Ukázka vloženı́ kaskádových stylů do HTML5 </

title >

6 < link rel= "stylesheet" href= "styly.css" type= "text/css"

media= "screen" /> <!-- externı́ soubor CSS -->

7

8 < style type= "text/css"> <!-- dřı́vějš ı́ zápis CSS

vnořený v HTML -->

9 h1 {color: blue; font -weight: bold;}

10 </ style >

11 </head >

12

13 <body >

14 </body >

15

16 </html >

Př́ıklad 2: Ukázka zápisu CSS kódu v HTML5

18
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3 Zápis kódu v HTML5

Aby bylo možné zač́ıt vytvářet HTML5 hry, je třeba znát zp̊usob zápisu jak

HTML kódu, kaskádových styl̊u, tak JavaScriptu. Právě správný zp̊usob za-

pisováńı je jedna z nejd̊uležitěǰśıch znalost́ı pro vytvářeńı her nebo jen třeba

samotných webových stránek. Ovšem samotný jazyk HTML5 zajist́ı strukturu

stránek a teprve kaskádové styly zajist́ı vzhled stránek, př́ıpadně JavaScript.

Struktura každé HTML stránky se skládá ze začátku a konce dokumentu,

dále z hlavičky (head) a těla (body). Pro zápis této struktury se použ́ıvaj́ı tzv.

tagy, které mohou být párové i nepárové. Př́ıklad párového tagu je právě třeba

zápis začátku a konce HTML dokumentu, kde <html> znamená začátek doku-

mentu a </html> je naopak konec dokumentu. Nepárový tag je např́ıklad pro

obrázek, kde zápis je <img />. Každý tag může dále obsahovat tzv. atributy,

které upřesňuj́ı funkci daného tagu.

Kromě deklarováńı typu dokumentu (strana 20) se veškeré informace ṕı̌sou

právě mezi začátek a konec dokumentu.

3.1 HTML editory

K vytvořeńı webové stránky nebo her je nutný HTML editor. V dnešńı době se

nab́ıźı celá řada r̊uzných editor̊u, avšak ne všechny maj́ı uživatelské rozhrańı

shodné. HTML editory se děĺı na dva typy: wysiwyg6 editory a strukturńı

editory. Ve wysiwygových editorech je práce mnohem snažš́ı a neńı potřeba

znalost jazyka HTML, jelikož se v těchto editorech skládaj́ı jednotlivé části

stránky a program automaticky generuje HTML kód (ovšem je i možnost př́ımo

zasáhnout do kódu a upravit jej). Použit́ı tohoto editoru má i své nevýhody,

a to že ne vždy je výsledná webová stránka stejná, tedy to, jak se zobrazuje

v editoru. Wysiwyg editory jsou dnes např́ıklad Microsoft Web Expression,

Microsoft FrontPage, Dreamweaver, Adobe GoLive a daľśı [7].

Veškeré kódy, které se vztahuj́ı k této práci jsou psané ve strukturńım

editoru, konkrétně v editoru PSPad, což je jeden z nejlepš́ıch editor̊u, které jsou

6What you see is what you get (”Co vid́ı̌s, to dostaneš”)
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k dostáńı. Velkou výhodou tohoto editoru je bezplatná licence a české rozhrańı.

Daľśımi strukturńımi editory jsou HomeSite, Notepad++ nebo EasyPad [7].

V článku http://www.zive.cz/clanky/nejlepsi-html-editor-podle-ctenaru-zivecz/sc-

3-a-162955/ jsou porovnány editory podle obĺıbenosti uživatel̊u. Po porovnáńı

je zřejmé, že jsou převážně obĺıbeněǰśı strukturńı editory. Je zde také možné

porovnat výhody a nevýhody jednotlivých editor̊u, př́ıpadně si přeč́ıst fórum,

kde je možné dozvědět se o těchto (i jiných) editorech něco v́ıc.

3.2 Document Type Definition

Aby byl HTML dokument správně formátovaný, je třeba, aby na začátku ob-

sahoval informace o verzi použ́ıvaného HTML jazyka a DTD (Document Type

Definition) neboli návod pro prohĺıžeče, které zpracovávaj́ı dokument [8].

Každý zápis deklarováńı, at’ HTML5 nebo starš́ıch verźı HTML doku-

ment̊u, je umı́stěn na prvńım řádku. Jedinou výjimkou je XHTML, kde je na

prvńım řádku umı́stěna deklarace daľśıho značkovaćıho jazyka XML7, který

umožňuje navrhnout vlastńı tagy. Dále součást́ı deklarace XML je kódováńı

češtiny windows-1250.

Pro správný zápis deklarace dokumentu HTML5 se použ́ıvá následuj́ıćı kód,

který byl právě při vzniku jazyka HTML5 velmi zjednodušen.

1 <!DOCTYPE html > <!-- zápis deklarovánı́ typu dokumentu

HTML5 -->

Př́ıklad 3: Deklarace typu dokumentu v HTML5

Než vznikl jazyk HTML5, použ́ıvalo se jiné deklarováńı, at’ už pro XHTML

nebo HTML 4.01 a daľśı typy. Pro zaj́ımavost jsou typy deklarováńı kód̊u

uvedeny v následuj́ıćım př́ıkladě [8].

1 <!-- zápis deklarovánı́ typu dokumentu XHTML 1.0 s

deklaracı́ XML a kódovánı́m češtiny -->

2 <?xml version ="1.0" encoding ="windows -1250"? >

7eXtensible Markup Language
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3 <!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict //EN" "

http :// www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1 -strict.dtd">

4

5 <!-- zápis deklarovánı́ typu dokumentu HTML 4.01 -->

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

7 "http ://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

8

9 <!-- zápis deklarovánı́ typu dokumentu HTML 3.2 -->

10 <!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">

Př́ıklad 4: Deklarace typu dokumentu v XHTML 1.0, HTML4 a HTML 3.2

3.3 Jazyk dokumentu

Nastavený jazyk dokumentu určuje, jakým jazykem je dokument napsán. Za-

pisuje se př́ımo do značky <html> pomoćı atributu lang. Výhodou tohoto

atributu je, že pokud celý dokument má být napsán v anglickém jazyce (”en”)

a chceme, aby byla jen část v českém jazyce (”cs”), můžeme atribut lang na-

psat např. do značky <div> a čeština se bude vztahovat jen na tu část textu,

která je obsažena právě v tomto divu a t́ım pádem jdou jazyky v dokumentu

kombinovat.

1 <!DOCTYPE html>

2 < html lang= "en"> <!-- jazyk dokumentu nastavený na

angličtinu -->

3 <head ></head >

4 <body >

5 <p>Zde je text nastavený pro angličtinu </p>

6 < div lang= "cs">Pro tento text je nastavená čeština <

/div >

7 <p>Zde je text nastavený pro angličtinu </p>

8 </body >

9 < /html >

Př́ıklad 5: Ukázka nastaveńı jazyka v HTML5
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3.4 Hlavička dokumentu

Hlavička dokumentu se také znač́ı párovým tagem <head> a </head>. Dovnitř

hlavičky se ṕı̌sou informace, které se na stránce nezobrazuj́ı. Např́ıklad o kó-

dováńı stránky (strana 22), o autorovi stránek, kĺıčových slovech na stránkách

atd. (v́ıce na straně 23).

3.4.1 Kódováńı

Aby poč́ıtače dokázaly rozeznat text, který máme v HTML dokumentu, je

třeba použ́ıt kódováńı jazyka, který je obsažen v našich stránkách. Jednotlivé

znaky psané na poč́ıtači se převád́ı do č́ısel. Pokud se jedná o český jazyk, po-

už́ıvá se ISO 8859-2, Windows-1250 nebo UTF-8. Z těchto tř́ı typ̊u kódováńı

je nejčastěǰśı právě UTF-8, které je určeno pro všechny světové jazyky, jedná

se o nejmoderněǰśı znakovou sadu použ́ıvanou právě v dokumentu deklarova-

ném typem HTML5 . Kódováńı Windows-1250 je preferováno na operačńıch

systémech Windows. Je obĺıbené předevš́ım proto, že většina editor̊u použ́ıvá

právě tuto znakovou sadu jako základńı [9].

Kódováńı se zapisuje v HTML dokumentu do tzv. meta tagu, který je

umı́stěn v hlavičce stránky. Daľśı typy meta tag̊u jsou popsány na straně 23.

1 <!-- zápis kódovánı́ UTF -8 (již pro HTML5) -->

2 < meta charset= "utf -8" />

3

4 <!-- zápis kódovánı́ windows -1250 -->

5 < meta charset= "windows -1250" >

6

7 <!-- zápis kódovánı́ iso -8859 -2 -->

8 < meta charset= "iso -8859-2">

Př́ıklad 6: Zápis kódováńı češtiny
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3.4.2 Meta tagy

Meta tagy představuj́ı informace o dokumentu. Může to být informace o kódo-

váńı, autorovi, popis stránky nebo použit́ı kĺıčových slov na stránce. Veškeré

meta tagy se umist’uj́ı do tzv. hlavičky dokumentu (<head></head>). Jedná

se o nepárový tag, který obsahuje atribut name nebo http-equiv. Atribut name

nastavuje meta tag, zda jde právě o informaci o autorovi, popisu stránky,

kĺıčových slovech, kódováńı a daľśıch. Pokud mı́sto atributu name je použit

http-equiv, může se jednat o informaci o jazyce dokumentu, přesměrováńı na

jinou stránku po uplynut́ı určitého času, kompatibilitu webových prohĺıžeč̊u

atd.

1 <!-- zápis kódovánı́ UTF -8 (již pro HTML5) -->

2 < meta charset= "utf -8" />

3

4 <!-- informace o autorovi stránek -->

5 < meta name= "author" content= "Jméno; email@email.cz" />

6

7 <!-- popis stránek -->

8 < meta name= "description" content= " Čeho se stránky týkajı́ "

/>

9

10 <!-- nastavenı́ klı́čových slov stránek -->

11 < meta name= "keywords" content= "klı́č1 , klı́č2 , ..." />

12

13 <!-- po 5 sekundách dojde k přesměrovánı́ na www.jine -

stranky.cz -->

14 < meta http - equiv= "refresh" content= "5; URL=http://www.jine -

stranky.cz">

Př́ıklad 7: Zápis meta tag̊u
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3.4.3 Link tagy

Link tagy jsou nepárové tagy, které spojuj́ı HTML dokument s jinými soubory.

Nejčastěji se jedná o vložeńı exterńıho souboru s kaskádovými styly nebo tzv.

favikony, což je ikona stránky. Atributem těchto tag̊u je atribut rel, který ur-

čuje vztah k exterńımu linkovanému souboru. V př́ıpadě CSS soubor̊u se jedná

o ”stylesheet” a u ikony stránky o ”shortcut icon”. Dále atribut href nastavuje

cestu k souboru, atribut type zase specifikuje typ souboru (např. u kaskádo-

vých styl̊u ”text/css”) a atribut media, který určuje omezeńı na výstupu, což

znamená, kdy se bude např. CSS soubor zobrazovat. Hodnoty atributu media

mohou být ”all”, ”screen”, ”print” a daľśı.

1 <!-- připojenı́ CSS souboru k HTML dokumentu -->

2 < link rel= "stylesheet" href= "styly.css" type= "text/css"

media= "screen" />

3

4 <!-- připojenı́ favikony k HTML dokumentu -->

5 < link rel= "shortcut icon" type= "image/x-icon" href= "

favicon.ico" />

Př́ıklad 8: Zápis link tag̊u

Ikona stránky se zobrazuje v prohĺıžeči nad adresou webové stránky (viz

Obrázek 1). Jako ikonu si lidé voĺı logo webových stránek nebo, pokud je logo

př́ılǐs dlouhé a jako ikona by nevyniklo, použ́ıvá se zkrácená verze, např́ıklad

dvě ṕısmena nebo jen nějaký symbol. Pro vytvořeńı favikony se může použ́ıt ge-

nerátor, který je umı́stěn na webu. Tento generátor (favicon.co.uk/index.php),

po vložeńı souboru (připraveného obrázku), např́ıklad automaticky vytvoř́ı fa-

vikonu, kterou poté stač́ı umı́stit do složky s připravenými stránkami a nahrát

ji pomoćı link tagu.

Obrázek 1: Zobrazeńı ikony stránky
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3.4.4 Titulek stránky

Titulek stránky by měl být posledńım kódem v hlavičce dokumentu. Jedná se

o párový tag značený <title> a </title>. Titulek se použ́ıvá předevš́ım kv̊uli

vyhledávač̊um, aby rozeznaly, o čem konkrétńı stránky jsou. Právě titulky

stránek se zobrazuj́ı při vyhledáváńı konkrétńıch stránek v prohĺıžeč́ıch. Stejně

tak když si uživatel ukládá stránku do záložek, jako název stránky se mu

nab́ıdne právě titulek [10].

1 <!-- titulek na stránce -->

2 < title >Titulek stránky < /title >

Př́ıklad 9: Zápis titulku stránky

Důležité je, aby byl výstižný a aby podával konkrétńı informaci. Konkrétńı

př́ıklad může být u webových stránek html5-hry.cz, kde na úvodńı stránce je

titulek HTML5 HRY. V tomto př́ıpadě titulek podává konkrétńı informaci o

stránkách, na které se uživatel dostal. Pokud by uživatel přešel na nějakou hru,

která se mu na těchto stránkách nab́ıźı, měl by se mu zobrazit titulek konkrétńı

hry. Titulek by neměl být HRA, protože her je na tomto webu v́ıc a neńı to

konkrétńı informace. Proto stač́ı titulek doplnit o název té hry - např́ıklad

HRA PEXESO nebo HRA AUTO nebo mı́sto HRY napsat jen název dané

hry.

Obrázek 2: Titulek webové stránky

3.5 Tělo dokumentu

Stejně jako hlavička dokumentu se znač́ı i tělo dokumentu párovým tagem

<body> a </body>. Do těla dokumentu se zapisuje vše, co má být na stránce

zobrazeno. Tedy text, obrázky, odkazy apod.

Dř́ıve se v těle dokumentu jednotlivé části oddělovaly pomoćı div̊u, ovšem v
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dnešńım HTML5 dokumentu má káždá část (sekce) sv̊uj název, podle kterého

se vyhledávač̊um lépe orientuje v obsahu stránky [11].

Struktura a rozložeńı část́ı na stránce jsou zobrazeny v násluduj́ıćım ob-

rázku (Obrázek 3). Jednotlivé sekce jsou popsány v daľśıch podkapitolách.

Obrázek 3: Struktura těla webové stránky

3.5.1 Header

Header neboli hlavička stránky (nikoli hlavička dokumentu) je zpravidla prvńı

sekćı, která je v těle použita. Jedná se o párový tag, který se znač́ı <header>

a </header>.

V této sekci by měl být umı́stěn hlavńı nadpis (h1 ) př́ıpadně spolu s daľśım

nadpisem (ovšem už by to neměl být h1 ale nějaký podnadpis např. h2 ) a oba

dva nadpisy sloučené v párovém tagu hgroup. Dále do hlavičky stránky patř́ı

obrázek loga stránky, př́ıpadně vyhledávaćı pole nebo výběr jazyka [11].

1 <!-- začátek hlavičky stránky -->

2 < header >

3 <!-- načtenı́ obrázku loga stránky -->
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4 < img src= "logo.png" alt= "logo" />

5

6 <!-- sloučenı́ nadpisů -->

7 <hgroup>

8 <h1 >Hlavnı́ nadpis < /h1 >

9 <h3 >Podnadpis < /h3 >

10 </hgroup>

11 <!-- konec hlavičky stránky -->

12 < /header >

Př́ıklad 10: Zápis hlavičky v HTML5

3.5.2 Nav

Nav neboli navigačńı menu je určeno ke zobrazeńı odkaz̊u podstránek konkrét-

ńıho webu. Opět se se jedná o párový atribut, který se znač́ı <nav> a </nav>.

Může být součást́ı hlavičky stránky, nebo být umı́stěn zvlášt’ ve stránce. Ovšem

nejčastěji bývá právě pod hlavičkou stránky.

Navigačńı menu je většinou tvořeno z ul seznamu nebo pomoćı tabulky,

která se znač́ı párovým atributem <table>.

1 <!-- začátek nav igačnı́ho menu -->

2 < nav >

3 <!-- začátek seznamu s odkazy na podstránky -->

4 <ul >

5 <li >Odkaz1 < /li >

6 <li >Odkaz2 < /li >

7 <li >Odkaz3 < /li >

8 < /ul >

9 <!-- konec nav igačnı́ho menu -->

10 < /nav >

Př́ıklad 11: Zápis navigačńıho menu v HTML5
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3.5.3 Section

Section, je ta část stránky, kde se zobrazuje hlavńı text na stránce. Stejně

jako předchoźı sekce stránky i section je párovým atributem, který se znač́ı

<section> a </section>. Může obsahovat články (article), které obsahuj́ı daľśı

section [11].

Př́ıklad správného zápisu je v podkapitole 3.5.4.

3.5.4 Article

Tag article je prostor na stránce pro umı́stěńı konkrétńıho článku. Článek se

znač́ı <article> a </article>, což znamená, že se opět jedná o párový tag těla

dokumentu. Sekce article může obsahovat daľśı hlavičku stránky (header) i tělo

stránky (section). Použit́ı sekćı článk̊u je výhodné předevš́ım pro vyhledávače,

které maj́ı poté možnost zaměřit se na konkrétńı část textu [11].

1 < article > <!-- začátek článku -->

2 < header >

3 <h1 > Nadpis < /h1 >

4 < /header >

5 < section > <!-- začátek těla stránky ( článk u) -->

6 <p>Konkrétnı́ text < /p >

7 < /section > <!-- konec těla stránky ( článk u) -->

8 < /article > <!-- konec článku -->

Př́ıklad 12: Zápis článku v HTML5

3.5.5 Aside

Aside v HTML5 představuje párový tag pro postranńı panel, který se znač́ı

<aside> a </aside>. Předevš́ım je brán jako doplňuj́ıćı součást článku (ar-

ticle) na odkazy podobných článk̊u, daľśıch informaćı apod. [11].

1 <!-- začátek postrannı́ho panelu -->

2 < aside >

3 <h1 >Užitečné odkazy < /h1 >
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4 <ul >

5 <li >Odkaz1 < /li >

6 <li >Odkaz2 < /li >

7 < /ul >

8 <h1 >Vı́ce čtěte na:< /h1 >

9 <ul >

10 <li >Odkaz4 < /li >

11 < /ul >

12 <!-- konec postrannı́ho panelu -->

13 < /aside >

Př́ıklad 13: Zápis postranńıho panelu v HTML5

3.5.6 Footer

Footer, neboli patička stránky, se umist’uje na konec těla dokumentu (body).

Opět se jedná o párový tag, který se znač́ı <footer> a </footer>. Do patičky

se nejčastěji umist’uje copyright, datum aktualizace stránky, také odkaz na

email autora stránky atd.

1 <!-- za čátek pa tičky -->

2 < footer >

3 Copyright (c) 2015

4 web master : <a title= "e-mail" href= "mailto: autor - stranek

@email.cz">Jméno autora </a >

5 <!-- konec pa tičky -->

6 < /footer >

Př́ıklad 14: Zápis patičky v HTML5

3.6 Shrnut́ı

Na závěr této kapitoly je zde př́ıklad s celkovou (základńı) strukturou stránky

napsané v HTML5 jazyce.
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1 <!DOCTYPE html > <!-- zápis dekla rovánı́ typu dokumentu -->

2 < html lang= "cs">

3 < head > <!-- hla vič ka dokumentu -->

4 < meta charset= "utf -8" /> <!-- zápis kódovánı́ -->

5

6 <!-- informace o autorovi stránek -->

7 < meta name= " author " content= "Jméno; e mail @e mail .cz" />

8

9 <!-- nasta venı́ klı́čových slov stránek -->

10 < meta name= "keywords" content= "klı́č1 , klı́č2 , ..." />

11

12 < title > Titulek < /title >

13 < /head >

14

15 < body > <!-- tělo dokumentu -->

16 < header > <!-- hla vič ka zobra zené stránky -->

17 <h1 > Nadpis 1< /h1 >

18 < /header >

19

20 < nav > <!-- prostor pro naviga čnı́ odkazy -->

21 <a href= "odkaz1.html">Odkaz1</a >

22 <a href= "odkaz2.html">Odkaz2</a >

23 < /nav >

24

25 < section > <!-- tělo zobra zeného stránky -->

26 < article > <!-- za čátek článku -->

27 < header >

28 <h1 > Nadpis < /h1 >

29 < /header >

30

31 < section > <!-- tělo článku -->

32 <p>Konkrétnı́ text</p>

33 < /section >
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34 < /article >

35

36 < aside > <!-- za čátek postrannı́ho pa nelu -->

37 <h1 >Vı́ce čtěte na: < /h1 >

38 <ul >

39 <li >Odkaz4< /li >

40 < /ul >

41 < /aside >

42 < /section >

43

44 < footer > <!-- pa tič ka stránky -->

45 Copyright (c) 2015

46 web master : <a title= "e- mail " href= " mail to: autor -

stranek @e mail .cz">Jméno autora </a >

47 < /footer >

48 < /body >

49 < /html >

Př́ıklad 15: Ukázka zápisu kódu v HTML5
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4 Zápis kódu v CSS3

Tato kapitola seznamuje s použit́ım a správným zápisem kaskádových styl̊u.

Jelikož v této práci je pro vzhled HTML5 her využito CSS3, jsou na něj ná-

sleduj́ıćı podkapitoly zaměřeny. Všechny hry maj́ı kaskádové styly napsané v

samostatném souboru s př́ıponou .css, proto i zde jsou veškeré př́ıklady uvá-

děny pro samostatný soubor CSS3. Př́ıklad s exterńım CSS souborem je na

straně 17.

4.1 Nastaveńı styl̊u pro tagy

Stylováńı tag̊u se použ́ıvá tehdy, když chceme pro všechny tagy stejného typu

stejný vzhled. Např́ıklad pokud by bylo na stránce v́ıce obrázk̊u, pro které je

tag <img />, ve stylech by se pro tag nastavilo, že š́ı̌rka img má být 100px,

všechny obrázky budou široké 100px. Proto je dobré promyslet, jestli opravdu

nastavený styl má být pro všechny objekty stejného tagu. Pokud by každý

obrázek měl být jinak široký, poté je dobré přidat ke konkrétńımu obrázku

atribut id (str. 39) nebo class (str. 34) např́ıklad s názvem obrázku a poté pro

tento název nastavit nějaký styl. Pokud je na stránce např́ıklad jediná tabulka,

je zbytečné k ńı přidávat daľśı atributy, které by upřesňovaly konkrétńı objekt

a styly se mohou nastavit př́ımo na tag tabulky (table). Ovšem pro jednotlivé

buňky v tabulce (pokud chceme např́ıklad jinak barevné nebo velké) už by

bylo potřeba nastylovat každou zvlášt’ stejným zp̊usobem jako v předchoźım

př́ıkladu s obrázky.

Všechny tagy psané do CSS dokumentu se zapisuj́ı v podstatě stejně, jen

bez všech znak̊u (<,> apod.). Tedy např. h1, p, img, div, section atd. Dále se

připoj́ı složené závorky {}, do kterých se zapisuje všechna stylováńı (height,

width, border, color, backgroung, ...) a za dvojtečku se naṕı̌se např́ıklad daná

hodnota, barva nebo kombinace hodnot. Pokud se zadává barva (color) at’ se

jedná o barvu pozad́ı, rámečku nebo ṕısma, ṕı̌se se bud’ slovy jako white, black,

blue nebo pomoćı rgb modelu, kde se zadává č́ıslo odst́ınu červené barvy (red),

zelené (green) a modré ( b lue). Ve většině editor̊u je možnost si danou barvu

navolit podle jakési paletky s r̊uznými odst́ıny barev a po vybráńı dané barvy
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se č́ıslo odst́ın̊u zaṕı̌se automaticky k danému př́ıkazu (v PSPadu se pro výběr

těchto možnost́ı, ale i př́ıkaz̊u použ́ıvá klávesová zkratka CTRL + mezerńık).

Př́ıklad: V HTML dokumentu jsou načteny tři obrázky a každý z nich má ve

skutečnosti jinou velikost. Přesto se maj́ı zobrazit tak, aby byly stejně vysoké.

1 <!DOCTYPE html >

2 < html lang= "cs">

3 < head >

4 < meta charset= "utf -8" />

5

6 < link rel= "stylesheet" href= "styly.css" type= "text/css"

media= "screen" />

7

8 < title >Nastavenı́ stejné výšky pro tag img < /title >

9 < /head >

10 < body >

11 < section >

12 < img src= "slon.jpg" alt= "slon" title= "slon" />

13 < img src= "zirafa.jpg" alt= " žirafa" title= " žirafa" /

>

14 < img src= "sova.jpg" alt= "sova" title= "sova" />

15 < /section >

16 < /body >

17 < /html >

Př́ıklad 16: Načteńı obrázk̊u v HTML dokumentu

1 /* CSS document */

2 // volánı́ tagu obrázku z HTML dokumentu

3 img {

4 height: 100 px; // nastavenı́ výšky v pixelech

5 }

Př́ıklad 17: Upraveńı velikosti obrázku v CSS dokumentu
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4 ZÁPIS KÓDU V CSS3

(a) Obrázky bez nastaveńı velikosti (b) Obrázky s nastaveńım velikosti

Stejně tak se upravuj́ı např́ıklad nadpisy (h1, h2, h3, ...), kde se měńı font

ṕısma, barva, velikost nebo i části těla dokumentu (header, section, article,

...).

4.2 Nastaveńı styl̊u pro class

Class, neboli tř́ıda elementu, se použ́ıvá tehdy, pokud chci nějaký konkrétńı

objekt odlǐsit od druhého, např́ıklad právě kv̊uli odlǐsnému nastylováńı od

ostatńıch objekt̊u se stejným tagem. Zápis do CSS dokumentu je podobný

jako u tag̊u (str. 32). Jen s t́ım rozd́ılem, že mı́sto názvu tagu se použ́ıvá

element (jméno) tř́ıdy a zároveň se před jméno ṕı̌se tečka.

Př́ıklad: V HTML dokumentu je nadefinována tabulka s dev́ıti buňkami.

Každá buňka má být vyplněna libovolnou barvou, avšak v celé tabulce se

konkrétńı barva nesmı́ opakovat v́ıce jak dvakrát.

1 <!DOCTYPE html >

2 < html lang= "cs">

3 < head >

4 < meta charset= "utf -8" />

5

6 < link rel= "stylesheet" href= "styly.css" type= "text/css"

media= "screen" />

7

8 < title >Barevná výplň buněk v tabulce < /title >

9 < /head >

10 < body >
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11 < section >

12 < table >

13 <tr > <!-- prvnı́ řádek tabulky -->

14 <td >1< /td > <!-- prvnı́ buňka -->

15 <td >2< /td > <!-- druhá buňka -->

16 <td >3< /td > <!-- třetı́ buňka -->

17 < /tr >

18 <tr ><!-- druhý řádek tabulky -->

19 <td >4< /td > <!-- prvnı́ buňka -->

20 <td >5< /td > <!-- druhá buňka -->

21 <td >6< /td > <!-- třetı́ buňka -->

22 < /tr >

23 <tr > <!-- třetı́ řádek tabulky -->

24 <td >7< /td > <!-- prvnı́ buňka -->

25 <td >8< /td > <!-- druhá buňka -->

26 <td >9< /td > <!-- třetı́ buňka -->

27 < /tr >

28 < /table >

29 < /section >

30 < /body >

31 < /html >

Př́ıklad 18: Nastaveńı tabulky

1 /* CSS document */

2 // nastavenı́ tabulky

3 table {

4 width: 300 px;

5 height: 300 px;

6 border: 3px solid black; // ohraničenı́ tabulky plnou

černou čarou

7 text - align: center; // umı́stěnı́ textu na střed

8 }

9

10 // nastavenı́ všech buněk najednou
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11 td {

12 border: 1px solid gray; // ohraničenı́ buněk plnou

šedivou čarou

13 }

Př́ıklad 19: Úprava styl̊u pro tagy

Obrázek 4: Tabulka bez nastylováńı tř́ıd

Ted’ jsou již buňky v tabulce vytvořeny, stač́ı každou zvlát’ nastylovat po-

moćı tř́ıd.

1 <!DOCTYPE html >

2 < html lang= "cs">

3 < head >

4 < meta charset= "utf -8" />

5

6 < link rel= "stylesheet" href= "styly.css" type= "text/css"

media= "screen" />

7

8 < title >Barevná výplň buněk v tabulce < /title >

9 < /head >

10 < body >

11 < section >

12 < table >
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13 <tr > <!-- prvnı́ řádek tabulky -->

14 <td class= "modra">1< /td > <!-- prvnı́ buňka -->

15 <td class= "zelena">2< /td > <!-- druhá buňka

-->

16 <td class= "oranzova">3< /td > <!-- třetı́ buňka

-->

17 < /tr >

18 <tr ><!-- druhý řádek tabulky -->

19 <td class= "zluta">4< /td > <!-- prvnı́ buňka -->

20 <td class= "hneda">5< /td > <!-- druhá buňka -->

21 <td class= "tyrkysova">6< /td > <!-- třetı́ buňka

-->

22 < /tr >

23 <tr > <!-- třetı́ řádek tabulky -->

24 <td class= "cervena">7< /td > <!-- prvnı́ buňka

-->

25 <td class= "oranzova">8< /td > <!-- druhá buňka

-->

26 <td class= "zelena">9< /td > <!-- třetı́ buňka

-->

27 < /tr >

28 < /table >

29 < /section >

30 < /body >

31 < /html >

Př́ıklad 20: Nastaveńı tabulky pomoćı tř́ıd v HTML dokumentu

1 /* CSS document */

2 // nastavenı́ tabulky

3 table {

4 width: 300 px;

5 height: 300 px;

6 border: 3px solid black;

7 text - align: center;
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8 }

9 // nastavenı́ všech buněk najednou

10 td {

11 border: 1px solid gray; // ohraničenı́ buněk plnou

šedivou čarou

12 }

13

14 // nastavenı́ barev pomocı́ jednotlivých třı́d

15 .modra {

16 background - color: rgb (30 ,144 ,255); // nastavenı́ barvy

pomocı́ RGB modelu

17 }

18 .zelena {

19 background - color: green;

20 }

21 .oranzova {

22 background - color: orange;

23 }

24 .zluta {

25 background - color: yellow;

26 }

27 .hneda {

28 background - color: rgb (64,16,0);

29 }

30 .tyrkysova {

31 background - color: rgb (48 ,214 ,200);

32 }

33 .cervena {

34 background - color: red;

35 }

Př́ıklad 21: Nastaveńı CSS pro tř́ıdy
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Obrázek 5: Tabulka s upravenými buňkami

Tento zp̊usob úpravy objekt̊u pomoćı tř́ıd lze samozřejmě použ́ıt na r̊uzné

objekty. Např́ıklad, pokud je na stránce v́ıce článk̊u (article), a každý má být

jinak veliký, nebo má mı́t jiný font nebo velikost ṕısma.

4.3 Nastaveńı styl̊u pro id

Id neboli identifikátor se použ́ıvá nejen pro kaskádové styly, ale i pro skripty.

Stejně jako u tř́ıd by mělo jméno identifikátoru být jednoznačné. Zp̊usob pou-

žit́ı v kaskádových stylech je téměř stejný jako u tř́ıd (str. 34), jediná změna je

ta, že mı́sto předřazené tečky u jména tř́ıdy v CSS dokumentu je předřazený

kř́ıžek #.

1 .

2 .

3 .

4 < table >

5 <tr > <!-- prvnı́ řádek tabulky -->

6 <td id= "modra">1< /td > <!-- prvnı́ buňka -->

7 <td id= "zelena">2< /td > <!-- druhá buňka -->

8 <td id= "oranzova">3< /td > <!-- třetı́ buňka -->

9 < /tr >

10 <tr ><!-- druhý řádek tabulky -->

39
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11 <td id= "zluta">4< /td > <!-- prvnı́ buňka -->

12 <td id= "hneda">5< /td > <!-- druhá buňka -->

13 <td id= "tyrkysova">6< /td > <!-- třetı́ buňka

-->

14 < /tr >

15 .

16 .

17 .

Př́ıklad 22: Nastaveńı tabulky s id v HTML dokumentu

1 /* CSS document */

2 .

3 .

4 .

5 // nastavenı́ barev pomocı́ jednotlivých id

6 #modra

7 {

8 background - color: rgb (30 ,144 ,255); // nastavenı́ barvy

pomocı́ RGB modelu

9 }

10 #zelena

11 {

12 background - color: green;

13 }

14 #oranzova

15 {

16 background - color: orange;

17 }

18 #zluta

19 {

20 background - color: yellow;

21 }

22 #hneda

23 {
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24 background - color: rgb (64,16,0);

25 }

26 #tyrkysova

27 {

28 background - color: rgb (48 ,214 ,200);

29 }

Př́ıklad 23: Nastaveńı styl̊u pro id

4.4 Upraveńı styl̊u podle typu prohĺıžeče

V současnosti mezi nejobĺıbeněǰśı prohĺıžeče patř́ı Mozilla Firefox, Google Chrome,

Opera Internet Explorer a Safari. Někdy se mohou webové stránky zobrazo-

vat jinak v r̊uzných prohĺıžeč́ıch, což je převážně d́ıky nastylováńı. Prohĺıžeče

maj́ı r̊uzná renderovaćı jádra, neboli jádra pro vykreslováńı webových stránek.

Dı́ky tomu se nemuśı všechny styly na stránce zobrazovat správně nebo v̊ubec.

Tento problém řeš́ı tzv. prefixy s kĺıčovými slovy jednotlivých prohĺıžeč̊u.

4.4.1 Mozilla Firefox

Mozilla Firefox má vykreslovaćı jádro tzv. Gecko. Stejně tak prohĺıžeč Nets-

cape, který také patř́ı k Mozille. Pro nastaveńı styl̊u právě pro tyto prohĺıžeče

se použ́ıvá následuj́ıćı zápis [12].

1 /* CSS document */

2 @-moz -keyframes {

3 .zelena {

4 background - color: green;

5 }

6 .oranzova {

7 background - color: orange;

8 }

9 }

Př́ıklad 24: Nastaveńı styl̊u pro Moz prohĺıžeče
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Výhodou tohoto zápisu je, že neńı třeba vytvářet zvláštńı CSS dokument

pro každý prohĺıžeč, ale může se zapsat k ostatńım styl̊um v jednom doku-

mentu.

4.4.2 Google Chrome, Opera, Safari

Google Chrome, Opera i Safari maj́ı vykreslovaćı jádro WebKit (nebo části

tohoto jádra), což je asi nejlepš́ı engin právě pro tuto funkci. Pro všechny tyto

prohĺıžeče funguje následuj́ıćı zápis v CSS dokumentu [12].

1 /* CSS document */

2 @-webkit -keyframes {

3 .zelena {

4 background - color: green;

5 }

6 .oranzova {

7 background - color: orange;

8 }

9 }

Př́ıklad 25: Nastaveńı styl̊u pro WebKitové prohĺıžeče

4.4.3 Internet Explorer

Internet Explorer využ́ıvá jako vykreslovaćı jádro Trident. Zápis v kaskádových

stylech, jako je u výše uvedených prohĺıžeč̊u, pro tento engin neńı. Doporučuje

se vytvořit nový CSS dokument a v HTML dokumentu na něj odkazovat po-

moćı podmı́něného komentáře.

1 <!DOCTYPE html >

2 < html lang= "cs">

3 < head >

4 < meta charset= "utf -8" />

5 <!--[if IE]> <link rel=" stylesheet" href="styl -pro -

explorer.css"> <![endif]-->

6
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7 < title >Podmı́něný komentář s odkazem na CSS pro

Internet Explorer < /title >

8 < /head >

9 < body >

10 .

11 .

12 .

Př́ıklad 26: Vymezeńı styl̊u pro Internet Explorer

4.5 Novinky v CSS3

CSS3 přǐslo s několika novinkami, které zjednodušuj́ı zápis celého kódu. Právě

před vývojem této verze se často použ́ıval na r̊uzné vychytávky jako je např.

st́ın v pozad́ı JavaScript, kde byl kolikrát poměrně dlouhý kód. Dnes to jde

napsat velmi zkráceně a jednoduše.

Novinky v CSS3 představuj́ı již uvedený st́ın objektu, zakulacené ohrani-

čeńı, pr̊uhlednost objektu, animace, nastavováńı barev pomoćı r̊uzných model̊u

barev a daľśı [13].

Př́ıklad: V HTML dokumentu je načtený obrázek, na kterém budou vyzkou-

šena r̊uzná nová stylováńı v CSS3.

1 <!DOCTYPE html >

2 < html lang= "cs">

3 < head >

4 < meta charset= "utf -8" />

5 < link rel= "stylesheet" href= "styly.css" type= "text/css"

media= "screen" />

6

7 < title >Barevná výplň buněk v tabulce < /title >

8 < /head >

9 < body >

10 < section >
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11 < img class= "tucnak" src= "tucnak.jpg" alt= "tucnak"

title= "tučň ák " />

12 < /section >

13 < /body >

14 < /html >

Př́ıklad 27: Načteńı obrázku v HTML dokumentu

1 /* CSS document */

2 // nastavenı́ stylů pro obrázek tučň ák

3 .tucnak {

4 border: 2px solid gray; // nastavenı́ ohraničenı́

obrázku

5 box shadow: 8px 8 px 15 px 3px gray; // nastavenı́ stı́nu

obrázku (x, y, průhlednost , velikost stı́nu , barva)

6 border radius: 15 px; // nastavenı́ zaoblenı́ rohů

7 opacity: 0.5; // nastavenı́ průhlednosti obrázku

8 }

Př́ıklad 28: Využit́ı nových vlastnost́ı ve stylech
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(a) Ohraničeńı obrázku (b) St́ın obrázku

(c) Zaobleńı roh̊u obrázku (d) Pr̊uhlednost obrázku

Jelikož ne všechna nová stylováńı se zobrazuj́ı správně ve všech prohĺıžeč́ıch,

mohou se dávat před danou vlastnost stylu tzv. prefixy. Označeńı je podobné

jako v předchoźı podkapitole ( 4.4 na straně 41), jen s t́ım rozd́ılem, že se

prefix pro daný prohĺıžeč jen předřad́ı před vlastnost CSS a nemuśı se dávat

do složných závorek.

1 /* CSS document */

2 // nastavenı́ stı́nu pro jednotlivé prohlı́žeče

3 .tucnak {

4 -webkit - box shadow: 8px 8px 15 px 3px gray; //

nastavenı́ stylu pro WebKitové prohlı́žeče

5 -moz - box shadow: 8px 8px 15 px 3px gray; // nastavenı́

stylu pro Moz prohlı́žeče

6 -ms- box shadow: 8px 8px 15 px 3px gray; // nastavenı́

stylu pro Internet Explorer
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7 box shadow: 8px 8 px 15 px 3px gray; // obecné

nastavenı́ stylu

8 }

Př́ıklad 29: Použit́ı prefix̊u v CSS3

Poznámka: Obecné nastaveńı stylu by mělo být umı́stěno vždy nakonec po

přidaných prefixech.

Daľśı novinky s ukázkami jsou v tomto článku.

4.6 Shrnut́ı

Vlastnost́ı v kaskádových stylech je velké množstv́ı, proto jsou v této kapi-

tole pomoćı př́ıklad̊u představeny jen některé. Ćılem je pochopit zp̊usob zápisu

CSS a co se stane a změńı při nastylováńı nějakého objektu na stránce. Přehled

vlastnost́ı CSS s názornými ukázkami je např́ıklad

zde (www.jakpsatweb.cz/css/css-vlastnosti-hodnoty-prehled.html).
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5 Zápis kódu v JavaScriptu

Ke znalosti zápisu JavaScriptového kódu je třeba ovládat i HTML kód. A to

předevš́ım proto, že právě JavaScript s HTML kódem spolupracuje. At’ už jde

třeba o vypisováńı nějakého textu nebo upravováńı stylu pomoćı objektu z

HTML. Stejně jako CSS, je i JavaScript možné zapisovat př́ımo do HTML do-

kumentu, nebo ho psát zvlášt’ do exterńıho souboru .js (př́ıklad na straně 15).

Pokud se jedná o jednoduchý př́ıklad, neńı třeba vytvářet samostatný doku-

ment, ale pokud už se jedná o deľśı kód, tak se již pro přehlednost a omezeńı

chyb nový skriptový dokument použ́ıvá. V této práci se použ́ıvá exterńı doku-

ment, jelikož pro vytvořeńı her je třeba poměrně obsáhlý JavaScriptový kód.

Pro zjednodušeńı zápisu se v JavaScriptu použ́ıvaj́ı tzv. aritmetické operá-

tory [15], které upravuj́ı hodnoty proměnných (kapitola 5.1).

Operátor Funkce

x++ x se zvětš́ı o 1

x– x se zmenš́ı o 1

x += y k x se přičte hodnota y

x -= y od x se odečte hodnota y

x *= y x se vynásob́ı s hodnotou y

x /= y x se vyděĺı hodnotou y

Tabulka 1: Aritmetické operátory

5.1 Proměnné

Aby bylo možné zač́ıt programovat v JavaScriptu, je třeba znát základńı typy

a kĺıčová slova kódu. Jednou ze základńıch znalost́ı je právě práce s proměnnou

a jej́ı deklarováńı. Na deklarováńı proměnné slouž́ı kĺıčové slovo var, za které

se ṕı̌se název proměnné a ta se může rovnat nějaké hodnotě, ale to již neńı

podmı́nkou.
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1 <!DOCTYPE html >

2 < html lang= "cs">

3 < head >

4 < meta charset= "utf -8" />

5 < title >Využitı́ JavaScriptu< /title >

6 < /head >

7 < body >

8 Kolik je a + b?

9 <br /> <!-- odřádkovánı́ -->

10 a = 8;

11 <br />

12 b = 5;

13 <br />

14 <br />

15 < /body >

16 < script language= "JavaScript" type= "text/ javascript ">

17 // deklarovánı́ proměnných

18 var a = 8;

19 var b = 5;

20 var vysledek;

21

22 // pokud jsou již proměnné nadeklarované , může se

s nimi dále pracovat

23 vysledek = a + b; // práce s proměnnými

24

25 document.write("Výsledek součtu a + b je:" +

vysledek)

26 < /script >

27 < /html >

Př́ıklad 30: Deklarace proměnných
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Obrázek 6: Využit́ı proměnných v JavaScriptu

5.2 Funkce

Funkce, všeobecně v programováńı, se použ́ıvaj́ı pro jednodušš́ı zápis kódu,

aby se daný kód, který se bude opakovat častěji, nemusel psát v́ıckrát, a t́ım

se mohou ušetřit chyby i čas. Stač́ı potom jen použ́ıt jméno té funkce.

Funkce se deklaruje slovem function, za které se ṕı̌se jméno dané funkce a

kulaté závorky ( ), do nichž se mohou psát parametry, ale také nemuśı. Poté

následuje tělo funkce, které je ohraničeno složenými závorkami {}. Do těla

funkce se ṕı̌sou veškeré př́ıkazy, které má daná funkce obsahovat.

1 .

2 .

3 .

4 < body >

5 a = 8;

6 <br />

7 b = 5;

8 <br />

9 <br />

10 < /body >

11 < script language= "JavaScript" type= "text/ javascript ">

12 function Soucet(a,b) // funkce s názvem Součet

a parametry a, b
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13 {

14 var soucet = a + b; // tělo funkce

15 return soucet;

16 }

17

18 function Rozdil(a,b)

19 {

20 var rozdil = a - b;

21 return rozdil;

22 }

23

24 function Soucin(a,b)

25 {

26 var soucin = a * b;

27 return soucin;

28 }

29

30 function Podil(a,b)

31 {

32 var podil = a / b;

33 return podil;

34 }

35

36 var a = 8;

37 var b = 5;

38

39 // zde probı́há volánı́ funkcı́

40 document.write("Výsledek součtu a + b je: " +

Soucet(a,b) + ";< br >");

41 document.write("Výsledek rozdı́lu a - b je: " +

Rozdil(a,b)+ ";< br >");

42 document.write("Výsledek součinu a * b je: " +

Soucin(a,b)+ ";< br >");

43 document.write("Výsledek podı́lu a / b je: " +
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Podil(a,b)+ ";< br >");

44 < /script >

45 < /html >

Př́ıklad 31: Deklarace funkćı a jejich využit́ı

Obrázek 7: Využit́ı funkćı v JavaScriptu

5.3 Podmı́nky

Podmı́nky se využ́ıvaj́ı tehdy, pokud se má vykonat nějaký př́ıkaz jen tehdy,

jsou-li jsou splněné nějaké parametry (podmı́nky). Začátek podmı́nky se znač́ı

slovem if (
”

jestliže“), za kterým následuje v kulatých závorkách daná pod-

mı́nka. Většinou se za podmı́nku ṕı̌sou složené závorky, do kterých se zadávaj́ı

př́ıkazy, ale pokud je v zápisu pouze jeden př́ıkaz, složené závorky nejsou třeba.

Dále se zapisuje, co se má stát, pokud podmı́nka nevyhovuje, a to př́ıkazem else

(
”

jinak“), za který se může a nemuśı psát (stejně jako u if ) složené závorky,

kde jsou umı́stěny př́ıkazy nebo př́ıkaz.
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1 .

2 .

3 .

4 < body >

5 < /body >

6 < script language= "JavaScript" type= "text/ javascript ">

7 function Soucet(a,b)

8 {

9 var soucet = a + b;

10 return soucet;

11 }

12

13 var a = 8

14 var b = 5;

15 document.write("Výsledek součtu a + b je: " +

Soucet(a,b) + ";< br >");

16

17 if(Soucet(a,b) < 12)

18 document.write("Součet je většı́ než 12");

19 else

20 document.write("Součet nenı́ většı́ než 12"

);

21 < /script >

22 < /html >

Př́ıklad 32: Využit́ı podmı́nky v JavaScriptu
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Obrázek 8: Využit́ı podmı́nky v JavaScriptu

5.4 Cykly

Cykly jsou velmi častým kódem, který se běžně v programováńı použ́ıvá, a to

na opakováńı určité činnosti několikrát za sebou.

5.4.1 For cyklus

For cyklus se použ́ıvá převážně tehdy, když je počet opakováńı daný. Zápis

tohoto cyklu zač́ıná slovem for, za které se ṕı̌se do kulatých závorek nastaveńı

proměnné, podmı́nka, přičteńı a poté již do složených závorek př́ıkazy, které

maj́ı být v cyklu.

1 .

2 .

3 .

4 < body >

5 < /body >

6 < script language= "JavaScript" type= "text/ javascript ">

7 function Soucet(a,b)

8 {

9 var soucet = a + b;

10 return soucet;

11 }

12
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13 var a = 8;

14 var b = 5;

15

16 for (i=0; i<= Soucet(a,b); i++ ) // vypisovánı́

č ı́sel od 0 vždy o jedno většı́ (i++), dokud

čı́slo (i) bude menšı́ nebo rovno funkci Soucet(

a,b)

17 {

18 document.write(+ i + "<br >");

19 }

20

21 document.write("Výsledek součtu a + b je: " +

Soucet(a,b) + ";< br >");

22 < /script >

23 < /html >

Př́ıklad 33: Využit́ı for cyklu

Obrázek 9: Využit́ı for cyklu v JavaScriptu
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5.4.2 While cyklus

While cyklus je cyklus, který má podmı́nku na začátku. Př́ıkazy napsané v těle

cyklu se opakuj́ı tak dlouho, dokud neńı daná podmı́nka splněna. Zápis zač́ıná

slovem while, následuj́ı kulaté závorky, ve kterých je zapsaná podmı́nka, a poté

jsou ve složených závorkách př́ıkazy.

1 .

2 .

3 .

4 < body >

5 < /body >

6 < script language= "JavaScript" type= "text/ javascript ">

7 function Soucet(a,b)

8 {

9 var soucet = a + b;

10 return soucet;

11 }

12

13 var a = 8;

14 var b = 5;

15 var vysledek = 0;

16

17 document.write("0 <br >");

18

19 while(vysledek < Soucet(a,b))

20 {

21 vysledek ++; // dokud vysledek bude

menšı́ než funkce Soucet(a,b), bude se

zvětšovat o 1

22 document.write(+ vysledek + "<br >");

23 }

24

25 document.write("Výsledek součtu a + b je: " +

Soucet(a,b) + ";< br >");

55
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26

27 < /script >

28 < /html >

Př́ıklad 34: Využit́ı while cyklu

Obrázek 10: Využit́ı while cyklu v JavaScriptu

5.5 Shrnut́ı

Možnost́ı zápisu v JavaScriptu je mnoho, proto jsou ve výše zmı́něných kapi-

tolách uvedeny jen ty nejd̊uležitěǰśı zápisy kódu. V popisu her (strana 60) je

JavaScript popsán v́ıce, a to př́ımo na konkrétńıch př́ıkladech z ukázek HTML5

her.
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6 Výhody a nevýhody vytvářeńı her v HTML

5 oproti technologii Flash

V posledńıch letech docháźı ke spekulaćım, jestli HTML5 kompletně nahrad́ı

stále populárńı a drž́ıćı se technologii Flash, která je využ́ıvána na reklamy,

hry ale třeba i na přehráváńı vidéı. Ovšem jak HTML5 tak i Flash maj́ı své

výhody i nevýhody.

6.1 Adobe Flash

Flash technologie vznikla již v roce 1994, tehdy byla známá jako Macrome-

dia Flash. V roce 2005 si Flash osvojila společnost Adobe Systems, která ho

přejmenovala na Adobe Flash.

Jedná se o grafický vektorový program, který slouž́ı k tvorbě reklam, inter-

aktivńıch animaćı, prezentaćı a her. Dř́ıve velkou výhodou Flashe byla malá

velikost soubor̊u použ́ıvaných pro hry jak internetové, tak klasické a zároveň

možnost hrańı v okně prohĺıžeče bez stahováńı hry do poč́ıtače [16].

6.2 Mobilńı zař́ızeńı a Flash Player

Jednou z největš́ıch nevýhod Flash her je nefunkčnost na mobilńım operačńım

systému jak u Applu na iOS tak již i na Android systému.

6.2.1 iOS zař́ızeńı

V roce 2007 společnost Apple představila prvńı řadu iPhon̊u, které technolo-

gii Flash nepodporovaly (v té dobře zřejmě kv̊uli výkonu mobilńıho zař́ızeńı).

Ovšem v roce 2010 Steve Jobs oznámil, že tuto technologii nebude firma Ap-

ple podporovat ani v budoucnosti jak u iPhon̊u, iPod̊u i iPad̊u. Prvńım d̊uvod,

proč Apple nechce využ́ıvat Flash, je otevřenost kódu. Do kódu může zasahovat

pouze společnost Adobe, tud́ıž veškerá vylepšeńı, ceny atd. jsou v rukou právě

této společnosti. Druhým d̊uvodem je, že Flash oznámil, že Apple nemůže źıs-

kat plný př́ıstup k webovým aplikaćım, protože 75 % vidéı je na webu ve Flash
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technologii. Stejně tak hry. Třet́ım d̊uvodem je bezpečnost, výkon a spolehli-

vost. Adobe Flash v roce 2009 bylo uvedeno jako jedno z nejméně zabezpeče-

ných aplikaćı, proto Apple uvedl, že nechce snižovat bezpečnost a spolehlivost

u svých zař́ızeńı. Čtvrtým d̊uvodem je životnost baterie při přehráváńı Flash

videa, kdy zař́ızeńı muśı dekódovat video v softwaru, a to značně ub́ırá energii.

Pátý d̊uvod je ovládáńı dotykových obrazovek, kde Flash je programovaný na

ovládáńı myš́ı a ne dotykem. A pro Apple nejd̊uležitěǰśım d̊uvodem je zjǐstěńı,

že Flash chtěl nechat vývojář̊um (třet́ı straně) upravovat aplikace pro iPhony,

iPody a iPady [17].

6.2.2 Android zař́ızeńı

Do roku 2012 Android, jako jeden z mála mobilńıch operačńıch systémů, ne-

měl problém s Adobe Flash Playerem. Ovšem kromě verze Android Jelly Bean,

která tuto technologii nikdy nepodporovala a neexistuj́ı k ńı ani instalačńı sou-

bory pro tuto technologii. Ovšem daľśı aplikace Adobe společnosti na Androidu

jsou stále k dispozici, např. Adobe Reader.

6.2.3 Konec vývoje Flash Playeru pro mobilńı zař́ızeńı

Společnost Adobe ukončila vývoj Flash Playeru 15.8.2012. Od tohoto data

nejsou k dispozici žádné verze tohoto pluginu. Důvodem je kompatibilita Fla-

she na mobilńıch zař́ızeńıch, kterou Flash nedokázal zajistit. Předevš́ım šlo o

problematiku s rozlǐseńım u dotykových zař́ızeńı, kde nastal problém se shod-

ným zobrazeńım jedné stránky na r̊uzných zař́ızeńıch s libovolným rozlǐseńım

[18].

6.3 Vývoj HTML5

Finálńı specifikace HTML5 byla vydána 28.10.2014, s č́ımž přǐsla poměrně

velká změna ohledně samotného jazyka HTML a přehráváńı multimédíı. Do té

doby byl potřeba k přehráváńı např́ıklad právě Flash, ale HTML5 již pracuje

s tagy <audio> a <video>. Jediná možná malá nevýhoda je, že je třeba na-
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hrát v́ıce formát̊u jak vidéı tak hudby, protože každý prohĺıžeč primárně může

podporovat jiný formát.

V současnosti se velmi zlepšila a rozš́ı̌rila podpora právě HTML5 u webo-

vých prohĺıžeč̊u. Důkazem toho je i např́ıklad server YouTube společnosti Go-

ogle. Ačkoliv YouTube využ́ıvalo HTML5 už od roku 2010, byla to jen druhá

varianta spouštěńı vidéı, ale na prvńım mı́stě byl Flash. Dnes je to přesně na-

opak. Od roku 2015 se videa poušt́ı již ve formě HTML5 a Flash je druhou

variantou. Důvodem je předevš́ım rychlost nač́ıtáńı vidéı a také úspora energie

(využit́ı procesoru).

Daľśı výhodou je vykreslovaćı prostřed́ı se značkou <canvas>, které umı́

zobrazit 2D a 3D grafiku (s využit́ım WebGL).

6.4 Shrnut́ı

Pro shrnut́ı této kapitoly jsou zde vypsány nejd̊uležitěǰśı výhody vytvářeńı her

v HTML5 oproti Flashi.

Výhody HTML5 oproti Flash technologii

� asi největš́ı výhodou HTML5 oproti Flashi je podpora na všech mobilńıch

zař́ızeńıch i tabletech, což plat́ı nejen pro samotné prohĺıžeńı webových

stránek, ale samozřejmě i pro hrańı HTML5 her

� nižš́ı hardwarové nároky

� HTML5 neńı softwarem třet́ı strany

Nevýhody HTML5 oproti Flash technologii

� možné problémy s novými kaskádovými styly d́ıky r̊uzné podpoře prohĺı-

žeč̊u

� horš́ı podpora ve starš́ıch prohĺıžeč́ıch (Internet Explorer 8, ...)
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7 Popis a ukázky her z praktické části

7.1 Připojeńı knihoven jQuery a Box2D

JavaScriptové knihovny se připojuj́ı stejným zp̊usobem jako exterńı JavaScrip-

tový dokument (strana 15).

7.1.1 jQuery

Pro použit́ı a stažeńı nejnověǰśı verze jQuery je nejlepš́ı sledovat oficiálńı stránky

pro tuto knihovnu, kde jsou informace o aktuálńı verzi a možnost stažeńı i star-

š́ıch verźı. V této práci je použity verze jQuery 1.6 a jQuery 2.1.3.

1 < script src= "jquery -2.1.3. min.js">< /script >

Př́ıklad 35: Připojeńı knihovny jQuery

7.1.2 Box2D

Tato knihovna je také volně dostupná na stránkách Box2D pro JavaScript spolu

s informacemi k této knihovně. Jelikož se jedná o knihovnu s mnoha funkcemi

a možnostmi využit́ı, nejedná se pouze o jeden JavaScriptový soubor. Proto je

lepš́ı vytvořit si složku zvlášt’ s JavaScriptovými soubory, ve které bude ještě k

tomu daľśı složka s JavaScriptovými soubory Box2D. V této práci jsou využity

tyto soubory:

1 <!--JavaScriptové soubory jsou umı́stěny v hlavnı́ složce "

box2d" a dále se dělı́ do dalšı́ch složek "common", "

collision", "dynamics" a dalšı́ -->

2 < script src= ’box2d/common/b2Settings.js’>< /script >

3 < script src= ’box2d/common/math/b2Vec2.js’>< /script >

4 < script src= ’box2d/common/math/b2Mat22.js’>< /script >

5 < script src= ’box2d/common/math/b2Math.js’>< /script >

6 < script src= ’box2d/collision/b2AABB.js’>< /script >

7 < script src= ’box2d/collision/b2Bound.js’>< /script >

8 < script src= ’box2d/collision/b2BoundValues.js’>< /script >
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9 < script src= ’box2d/collision/b2Pair.js’>< /script >

10 < script src= ’box2d/collision/b2PairCallback.js’>< /script >

11 < script src= ’box2d/collision/b2BufferedPair.js’>< /script >

12 < script src= ’box2d/collision/b2PairManager.js’>< /script >

13 < script src= ’box2d/collision/b2BroadPhase.js’>< /script >

14 < script src= ’box2d/collision/b2Collision.js’>< /script >

15 < script src= ’box2d/collision/Features.js’>< /script >

16 < script src= ’box2d/collision/b2ContactID.js’>< /script >

17 < script src= ’box2d/collision/b2ContactPoint.js’>< /script >

18 < script src= ’box2d/collision/b2Distance.js ’>< /script >

19 < script src= ’box2d/collision/b2Man if old.js ’>< /script >

20 < script src= ’box2d/collision/b2OBB.js’>< /script >

21 < script src= ’box2d/collision/b2Proxy.js’>< /script >

22 < script src= ’box2d/collision/ClipVertex.js ’>< /script >

23 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2Shape.js’>< /script >

24 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2ShapeDef.js’><

/script >

25 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2BoxDef.js ’>< /script

>

26 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2CircleDef.js’><

/script >

27 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2CircleShape.js ’><

/script >

28 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2MassData.js’><

/script >

29 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2PolyDef.js’><

/script >

30 < script src= ’box2d/collision/shapes/b2PolyShape.js’><

/script >

31 < script src= ’box2d/dynamics/b2Body.js’>< /script >

32 < script src= ’box2d/dynamics/b2BodyDef.js’>< /script >

33 < script src= ’box2d/dynamics/b2CollisionFilter.js’><

/script >

34 < script src= ’box2d/dynamics/b2Island.js’>< /script >
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35 < script src= ’box2d/dynamics/b2TimeStep.js’>< /script >

36 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2ContactNode.js’><

/script >

37 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2Contact.js’><

/script >

38 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2ContactConstraint.

js’>< /script >

39 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/

b2ContactConstraintPoint.js’>< /script >

40 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2ContactRegister.js

’>< /script >

41 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2ContactSolver.js

’>< /script >

42 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2CircleContact.js

’>< /script >

43 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2Conservative.js’><

/script >

44 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2NullContact.js’><

/script >

45 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/

b2PolyAndCircleContact.js’>< /script >

46 < script src= ’box2d/dynamics/contacts/b2PolyContact.js’><

/script >

47 < script src= ’box2d/dynamics/b2ContactManager.js ’>< /script

>

48 < script src= ’box2d/dynamics/b2World.js’>< /script >

49 < script src= ’box2d/dynamics/b2WorldListener.js’>< /script >

50 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2JointNode.js’><

/script >

51 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2Joint.js’>< /script >

52 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2JointDef.js’><

/script >

53 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2DistanceJoint.js’><

/script >
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54 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2DistanceJointDef.js

’>< /script >

55 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2Jacobian.js’><

/script >

56 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2GearJoint.js’><

/script >

57 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2GearJointDef.js ’><

/script >

58 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2MouseJoint.js’><

/script >

59 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2MouseJointDef.js’><

/script >

60 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2PrismaticJoint.js’><

/script >

61 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2PrismaticJointDef.js

’>< /script >

62 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2PulleyJoint.js’><

/script >

63 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2PulleyJointDef.js’><

/script >

64 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2RevoluteJoint.js’><

/script >

65 < script src= ’box2d/dynamics/joints/b2RevoluteJointDef.js

’>< /script >

Př́ıklad 36: Připojeńı knihovny Box2D
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7 POPIS A UKÁZKY HER Z PRAKTICKÉ ČÁSTI

7.2 Letadlo

Tato hra záviśı na pohybu letadla. Celý děj hry je ř́ızený enginem Box2D, který

nastavuje r̊uzné typy objekt̊u. Letadlo, pták, kamenná brána a pohybuj́ıćı se

ostrov jsou nastaveny jako pohybuj́ıćı se objekty a ostatńı ostrovy, věž a bedny

jsou nastaveny jako pevné objekty. Dále tento engine zajǐst’uje gravitaci ve

světě (herńım poli) této hry, detekci srážek objekt̊u a také třeba śılu zrychlováńı

objekt̊u. Pro tuto hru jsou nastaveny tři úrovně.

Letadlo se ovládá šipkami nahoru, doleva a doprava. Pokud letadlo spadne

na hranu dolńı hraćı plochy, přijde o život a daná úrovneň hry se opakuje. Dále

se letadlo nesmı́ dotknout ptáka, kamenné brány a létaj́ıćıho ostrova, jinak opět

letadlo přijde o život a daná úrovneň se bude opakovat.

Letadlo má nastaveno sedm život̊u, které když hráč vyčerpá, zobraźı se

závěrečné okno se zprávou, že hráč prohrál. Ovšem když se hráč dostane do

ćıle, také se zobraźı závěrečné okno s výsledným časem a zároveň pokud má

hráč lepš́ı čas než v předchoźı hře, zobraźı se stuha s informaćı, že hráč dosáhl

nového rekordu.

Obrázek 11: Náhled hry Letadlo
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7.2.1 Definováńı objekt̊u

Veškeré objekty jsou definovány pomoćı enginu Box2D. Je nastavena např́ıklad

i hustota objektu a třeńı. Pokud se nenastavuje velikost a pozice objektu pro

každý level zvlášt’, mohou se i při definováńı objektu nastavit tyto konkrétńı

údaje.

1 function letadlo(x, y)

2 {

3 // definice t var u auta

4 var boxSd = new b2BoxDef ();

5 boxSd.density = 1.0;

6 boxSd.friction = 1.5;

7 boxSd.restitution = .4;

8 boxSd.extents.Set(50, 30);

9 boxSd.userData = document.getElementById("letadlo

");

10 // definice objektu auta

11 var boxBd = new b2BodyDef ();

12 boxBd.AddShape(boxSd);

13 boxBd.position.Set(x,y);

14 var letadlo = letadloHra.world.CreateBody(boxBd);

15 return letadlo;

16 }

Př́ıklad 37: Definováńı objektu pomoćı enginu Box2D

7.2.2 Animace objekt̊u

Ve hře je použito několik animaćı. Jedna z nich je animace bedny, která se

neustále toč́ı dokola. To je uděláno pomoćı kódu v JavaScriptu, který je uve-

dený v následuj́ıćım př́ıkladu. Jsou načteny čtyři obrázky, které se měńı podle

velikosti i. Pokud i je větš́ı než počet obrázk̊u, nastav́ı se na nulu a vše běž́ı

od znova. Př́ıkaz setTimeout() je časový interval použitý na rychlost měněńı

obrázk̊u (otáčeńı bedny).

65
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1 var quotes = new Array ("box1.PNG", "box2.PNG", "box3.PNG

", "box4.PNG");

2 var i = 0;

3 function animaceBedna ()

4 {

5 document.getElementById("bedna").src = ( "images /" +

quotes[i] );

6 if (i<3)

7 i++;

8 else

9 i = 0;

10 setTimeout("animaceBedna ()", 300);

11 }

Př́ıklad 38: Animace objektu

Stejně tak je napsaná animace pro ptáka a ř́ıd́ıćı věž. Dále je pro hýbaj́ıci se

objekty astavený pohyb. Pro ptáka je nastavený pohyb po ose X a pro ostrov a

kamennou bránu je nastavený pohyb po ose Y. Vše je naprogramováno pomoćı

enginu Box2D v JavaScriptu.

1 function PohybPtak ()

2 {

3 if(letadloHra.pohyb < 100)

4 {

5 if(letadloHra.pohyb < 51 )

6 {

7 var vel = new b2Vec2 (50,-16);

8 letadloHra.ptak.SetLinearVelocity (vel);

9 letadloHra.pohyb ++;

10 }

11 else

12 {

13 var vel = new b2Vec2(-50, -16);

14 letadloHra.ptak.SetLinearVelocity (vel);
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15 letadloHra.pohyb ++;

16 }

17 }

18 else

19 letadloHra.pohyb = 0;

20 }

Př́ıklad 39: Pohyb objektu

Pozice pro každý level je nastavená stejně jako ve hře Auto (strana 77).

7.2.3 Detekce srážek objekt̊u

Pro funkci step je nastaven časový interval, ve kterém se tato funkce opa-

kuje každých 10 milisekund. Právě v této funkci jsou nastaveny podmı́nky, ve

kterých se zjǐst’uje, zda letadlo narazilo do nějakého objektu, nebo ne.

Jeden typ podmı́nek je pro srážku letadla s bednami. Pokud letadlo naraźı

do bedny, přičte se i a hra pokračuje dál. Pokud jsou posb́ırané všechny bedny

a letadlo naraźı do ř́ıd́ıćı věže, tak se hra přesouvá do daľśı úrovně (v posledńı

úrovni se zobraźı závěrečné okno). Pokud se ale letadlo dotkne ř́ıd́ıćı věže a

nejsou posb́ırány všechny bedny, neprovede se nic.

1 if (( body 1 == letadloHra.letadlo && body 2 == letadloHra.

bedna5)

2 || ( body 2 == letadloHra.letadlo && body 1 ==

letadloHra.bedna5))

3 {

4 letadloHra.world.DestroyBody(letadloHra.bedna5);

5 letadloHra.i++;

6 bednaMusic (); // hudba po doteku letadla a

bedny

7 }

Př́ıklad 40: Detekce srážky objekt̊u

Dále je pro hru nastavaná hudba pomoćı HTML5 tagu <audio>, která se

ovládá pomoćı ikony Hudba a také tlač́ıtka pro ovládáńı hry na dotykovém za-
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ř́ızeńı. Tlač́ıtka slouž́ı mı́sto klávesnice a zobrazuj́ı se pouze tehdy, pokud hráč

klikne na ikonu Mobil. Hra také obsahuje informace o ovládáńı a pravidlech

hry, které jsou skyté, a po kliknut́ı na ikonu Informace se popis zobraźı.

7.2.4 Shrnut́ı

Celý kód hry Letadlo je možné si prohlédnout př́ımo na webu HTML5-hry.cz

(view-source:http://html5-hry.cz/hry/letadlo/letadlo.html).
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7.3 Ping Pong

Celý pr̊uběh hry záviśı na pohybu mı́čku, který má být odrážen pálkami, se

kterými pohybuj́ı hráči pomoćı klávesnice. Ve hře jsou právě pro mı́ček nasta-

veny podmı́nky, co se má stát, když mı́ček naraźı bud’ do hran herńıho pole

nebo do pálek. Pokud mı́ček naraźı do bočńıch hran herńıho pole, přesouvá se

do výchoźı polohy a přičte se skóre hráči s pálkou na druhé straně. Dále pokud

mı́ček naraźı do horńı nebo dolńı hrany herńıho pole, má se pouze odrazit (tzn.

otočit směr). To samé se má stát při nárazu mı́čku do pálek.

Pálky jsou nastaveny tak, že se jejich pozice měńı o pět pixel̊u nahoru nebo

dolu podle toho, jaká klávesa je stisknuta. Konkrétně se jedná o klávesy W

(nahoru), S (dolu) pro levou pálku a šipka nahoru, šipka dol̊u pro pravou pálku.

Dále je také nastavena klávesa ENTER pro spuštěńı hry. Pohyb pálek je dále

přizp̊usoben i pro dotyková zař́ızeńı pomoćı př́ıkazu touch, který je nastavený

pro tlač́ıtka se šipkami nahoru a dol̊u pro obě pálky na každé straně. Tlač́ıtka

jsou nastavená tak, aby se zobrazovala pouze pokud si hráč př́ımo zvoĺı (pomoćı

ikony Mobil), že chce hrát hru právě pomoćı tlač́ıtek.

Součást́ı hry Ping Pong je i hudba, která je vložena pomoćı HTML5 tagu

<audio>, do kterého byly vloženy tři formáty pro přehráńı (MP3, OGG,

WAV). Vı́ce formát̊u je použito z toho d̊uvodu, že každý prohĺıžeč upřednost-

ňuje jiný formát. Např́ıklad Internet Explorer přehrává převážně MP3 formát

a ještě k tomu je potřeba, aby byl tento formát umı́stěn před těmi ostatńımi.
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Obrázek 12: Náhled hry se zobrazenými tlač́ıtky pro dotyková zař́ızeńı

7.3.1 Ukázka kódu hry Ping Pong

V následuj́ıćım př́ıkladu je ukázka s detekćı srážky mı́čku a pravé hrany herńıho

pole. Pokud mı́ček naraźı do pravé hrany, přičte se hráči skóre a dál se zjǐst’uje,

zda skóre se již nerovná hodnotě 10. Pokud se rovná hodnotě 10, volá se funkce

s koncem hry, kde se zobraźı závěrečné okno, že Hráč A vyhrál. Pokud je

ale skóre stále menš́ı než 10, mı́ček se přesouvá do p̊uvodńı polohy a hra s

přičteným skóre pokračuje dál.

1 // pravá hrana hernı́ho pole

2 if (micVyska+micVlevo+mic.speed*mic.directionX >

herniPoleSirka)

3 {

4 pingpong.scoreA ++;

5 // podmı́nka , kdy hráč B prohraje

6 if(pingpong.scoreA == 10)

7 {

8 konecHryHracA ();

9 }
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10 else

11 {

12 $("# scoreA") .html (pingpong.scoreA);

13

14 // přemı́stěnı́ mı́čku do výchozı́ polohy

15 $("#mic").css({

16 "left":"250 px",

17 "top":"100 px",

18 });

19

20 // načtenı́ původnı́ pozice mı́čku a směru

21 micNahore = parseInt($("#mic").css("top"));

22 micVlevo = parseInt($("#mic").css("left"));

23 mic.directionX = -1;

24 }

25 }

Př́ıklad 41: Ukázka detekce dotyku mı́čku a pravé hrany herńıho pole

7.3.2 Shrnut́ı

Celý kód hry Ping Pong je možné si prohlédnout př́ımo na webu HTML5-hry.cz

(view-source:http://html5-hry.cz/hry/pingpong/pingpong.html).
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7.4 Pexeso

Princip hry Pexesa spoč́ıvá v nalezeńı všech pár̊u karet v co nejkratš́ı dobu.

V této hře byla k otočeńı každé karty použita animace pomoćı kaskádových

styl̊u, která je volána z JavaScriptového dokumentu. Na začátku každé hry se

volá funkce se zamı́cháńım karet, aby se jejich pozice v nové hře neopakovaly,

a nastavuje se rozložeńı karet určitého počtu řádk̊u a sloupc̊u.

Pro pozad́ı jednotlivých karet je použit jediný obrázek, ve kterém jsou umı́s-

těna všechna zv́ı̌rata zobrazuj́ıćı se na jednotlivých kartách. To je možné d́ıky

nastylováńı pomoćı pozicováńı pozad́ı (background-position) a udáńı velikosti

každé karty. T́ım se najde př́ımo pozice daného zv́ı̌rete a neńı třeba mı́t několik

obrázk̊u najednou (nač́ıtáńı méně dat).

Hra se dá ovládat bez daľśıch nastaveńı i na dotykových zař́ızeńıch. Pro

hru nastavená hudba, která se začne přehrávat automaticky po spuštěńı hry a

dále se ovládá pomoćı ikony Hudba.

Obrázek 13: Zv́ı̌ráta v jednom obrázku pro hru Pexeso

7.4.1 Ukázka kódu hry Pexeso

V následuj́ıćım př́ıkladu je kód s nastavenými styly pro všechny karty s obráz-

kem zv́ı̌rete (tedy ĺıcem karty). Zároveň je pro každou takovou kartu nastavená
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rotace o 180 stupň̊u. Jelikož jde o animaci v CSS3, je třeba nastavit prefixy

pro každý typ prohĺıžeče zvlášt’.

Dále je v př́ıkladu znázorněno pozicováńı pozad́ı pro každý pár karet zvlášt’.

Jedná se o zv́ı̌rata v obrázku 13, ze kterého se určuj́ı jednotlivé pozice zv́ı̌rat.

1 .licKarty {

2 background : #efefef url(images/karty.png);

3 // animace - přetočenı́ karty

4 -moz - transform : rotate3d (0,1,0,-180deg);

5 -webkit - transform : rotate3d (0,1,0,-180deg);

6 transform : rotate3d (0,1,0,-180deg);

7 z-index: 8;

8 }

9 // nastavenı́ pozice obrázků jednotlivých zvı́řat z obrázku

karty.png

10 .medved { background - position: 0px 0px ;}

11 .zelva { background - position: -90 px 0px ;}

12 .kocka { background - position: -180 px 0px ;}

13 .pes { background - position: -270 px 0px ;}

14 .slon { background - position: -360 px 0px ;}

15 .sob { background - position: -450 px 0px ;}

16 .zirafa { background - position: 0px -90 px ;}

17 .koza { background - position: -90 px -90 px ;}

18 .klokan { background - position: -180 px -90 px ;}

19 .sova { background - position: -270 px -90 px ;}

20 .tucnak { background - position: -360 px -90 px ;}

21 .ovce { background - position: -450 px -90 px ;}

Př́ıklad 42: Nastylováńı pozad́ı karet ve hře Pexeso

Pokud se otoč́ı dvě karty se stejným obrázkem, karty se odstrańı opět po-

moćı styl̊u (opacity: 0 ) a zároveň se hĺıdá, jestli byl odstraněn posledńı pár

karet. Pokud byl odstraněn, volá se funkce konec hry a zobraźı se závěrečné

okno s uplynulým časem a zároveň se vyhodnocuje, zda má hráč lepš́ı čas než

v předchoźı hře.
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Obrázek 14: Závěrečné okno ve hře Pexeso

7.4.2 Shrnut́ı

Celý kód hry Pexeso je možné si prohlédnout př́ımo na webu HTML5-hry.cz

(view-source:http://html5-hry.cz/hry/pexeso/pexeso.html).
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7.5 Rozmotáváńı čar

V této hře je úkolem rozmotat čáry pomoćı tahu s kruhy tak, aby se čáry

nepřekrývaly. Pro tuto hru je použito plátno <canvas>, což je novinka HTML5.

Do něj jsou vloženy pomoćı JavaScriptu právě objekty typu kruh a čára, pro

které je dál vytvořené pole, ze kterého se poté tvoř́ı jednolivé obrazce pro danou

úroveň.

Pro tuto hru je nastaveno pět úrovńı s r̊uznými obrazci. Aby se hráč dostal

do daľśı úrovně, muśı posouvat žluté kruhy tak, aby čáry, které je spojuj́ı se

navzájem nepřekrývaly (čáry, které se překrývaj́ı, jsou vyznačené větš́ı š́ı̌rkou,

naopak čáry, které se nepřekrývaj́ı se ztenč́ı). Po splněńı páté úrovně se zobraźı

závěrečné okno, že hráč dokončil všechny úrovně.

K této hře je také hudba, která jse vložena (stejně jako u ostatńıch her)

pomoćı HTML5 tagu <audio>.

Obrázek 15: Náhled hry Rozmotáváńı čar
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7.5.1 Ukázka kódu hry Rozmotáváńı čar

V následuj́ıćım př́ıkladu je znázorněno vypoč́ıtáváńı, kolik je z dané úrovně

dokončeno procent.

1 function dokonceniUrovne ()

2 {

3 // určenı́ postupu v rámci úrovně

4 var dokonceno = 0;

5 for ( var i=0;i<rozmotavani.cary.length;i++)

6 {

7 if (rozmotavani.cary[i]. thickness == rozmotavani.

tloustkaTenkeCary)

8 {

9 dokonceno ++;

10 }

11 }

12 var dokoncenoProcenta = Math.floor(dokonceno/

rozmotavani.cary.length *100);

13 $("# dokonceno") .html (dokoncenoProcenta);

14 // zobrazenı́ aktuálnı́ úrovně

15 $("#level") .html (untangle.aktualniLevel);

16 }

Př́ıklad 43: Ukázka vypoč́ıtáváńı procent v dané úrovni

7.5.2 Shrnut́ı

Celý kód hry Rozmotáváńı čar je možné si prohlédnout př́ımo na webu HTML5-

hry.cz (view-source:http://html5-hry.cz/hry/untangle/untangle.html).
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7.6 Auto-hra

Tato hra je založena převážně na vlastnostech fyzikálńıho enginu Box2D. Právě

tento engine zajǐst’uje např́ıklad gravitaci světa, ve kterém se auto pohybuje.

Dále potom detekci koliźı, a to když auto naraźı do jiného objektu. V této hře

jsou nastavené jako pevné objekty ostrovy, po kterých se pohybuje jako druhý

typ objektu auto. Daľśımi objekty je ćıl, dolńı a pravá hrana herńı plochy.

Pozice veškerých objekt̊u, které se ve hře objevuj́ı, jsou nastavovány pomoćı

souřadnic X a Y.

Auto, které se ovládá pomoćı klávesnice (konkrétně šipkami dol̊u a nahoru)

je poháněno nastavenou silou, d́ıky které auto postupně zrychluje. V této hře je

nastaveno pět úrovńı, kterými muśı auto projet a dostat se pokaždé k objektu

ćıl. Pokud auto spadne z ostrov̊u a dopadne na konec spodńı hraćı plochy,

daná úroveň se restartuje. To samé se stane, pokud by auto narazilo do pravé

hrany hraćı plochy. Dále je pro auto nastavené určité množstv́ı paliva, které se

odeb́ırá podle stisku klávesy, kterou se auto pohybuje.

V této hře je opět nastaveno měřeńı času, kdy se na konci hry, po splněńı

všech úrovńı opět vyhodnot́ı a zobraźı v závěrečném okně, zda je čas lepš́ı, než

v předchoźı hře.

Herńı pole je opět nastaveno pomoćı tagu <canvas> v HTML dokumentu

a dále pomoćı tag̊u <div> jsou nastaveny veškeré typy objekt̊u (ćıl a auto).

Pro ovládáńı hry dotykovým zař́ızeńım jsou nastavená tlač́ıtka, která se

zobraźı po kliknut́ı na ikonu Mobil. Dále je také nastavená hudba pomoćı

tagu <audio>, která začne hrát automaticky po spuštěńı hry a informace o

možnostech ovládáńı hry.

7.6.1 Ukázka kódu Auto-hry

V následuj́ıćım př́ıkladě je znázorněno umı́stěńı objekt̊u v poli v prvńı úrovni

hry a odeb́ıráńı paliva (tmavš́ı část je odebrané palivo). Pokud se jedná o pevný

objekt (ostrov - box, ćıl - cil, zed’ - zed a dno), muśı se nastavovat pozice X a

Y, výška a š́ı̌rka objektu a rotace objektu. U objektu auto je nastavena pozice

X , Y a množstv́ı paliva (to vše viz obrázek 16).
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1 autoHra .levely [0] = [{"type":" auto ","x":50,"y":138,"fuel"

:20},

2 {"type":"box","x":108, "y":183, "width":250, "height":20,

"rotation":0},

3 {"type":"box","x":358,"y":172,"width":65,"height":10,"

rotation":-10}, {"type":"box","x":398,"y":164,"width"

:80,"height":10,"rotation":-20}, {"type":"box","x"

:687,"y":160,"width":80,"height":10,"rotation":20}, {"

type":"box","x":780,"y":169,"width":70,"height":10,"

rotation":0}, {"type":"cil","x":828,"y":134,"width"

:15,"height":20,"rotation":0}, {"type":"zed","x":0,"y"

:450,"width":1300,"height":25,"rotation":0}, {"type":"

dno","x":938,"y":400,"width":20,"height":600,"rotation

":0}];

Př́ıklad 44: Ukázka nastaveńı pozice objekt̊u ve hře Auto

Obrázek 16: Náhled nastaveńı pozice objekt̊u
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7 POPIS A UKÁZKY HER Z PRAKTICKÉ ČÁSTI

7.6.2 Shrnut́ı

Celý kód hry Auto je možné si prohlédnout př́ımo na webu HTML5-hry.cz

(view-source:http://html5-hry.cz/hry/auto/auto.html).
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8 Zp̊usob nahráńı her na internet

Aby bylo možné zveřejnit hry nebo jakékoliv jiné dokumenty určené pro web,

je třeba zajistit doménu, webhosting a zp̊usob, jakým se soubor nebo soubory

na daný server od webhostingu nahraj́ı.

8.1 Doména

Doména je v podstatě název dané stránky, kterou chceme na internetu zveřej-

nit. Např́ıklad doména pro hry k této práci je html5-hry.cz z čehož samotný

název html5-hry je doménou druhého řádu a koncovka .cz je doménou prvńıho

řádu a slouž́ı převážně k označeńı země.

Název domény může být jakýkoliv, ale samozřejmě by měl naznačovat, co

je obsahem daných webových stránek a také, aby byl název domény zapama-

tovatelný pro ostatńı uživatele, kteř́ı by dané stránky chtěli v́ıce navštěvovat.

Každá doména muśı být jedinečná a nemohou existovat domény se stejným

názvem. Proto, když si uživatel chce poř́ıdit doménu, měl by si nejdř́ıv zjistit,

zda název dané domény neńı již použ́ıván. To se dá nejlépe ověřit na stránkách

www.nic.cz, což je př́ımo správce domén, nebo by měla být možnost ověřeńı

př́ımo u konkrétńıho poskytovatele webhostingu.

8.2 Webhosting

Webhosting je prostor pro soubory, které tvoř́ı webové stránky. Může být pla-

cený ale i zdarma.

Webhosting zdarma má omezeněǰśı služby než placený webhosting a je ur-

čený sṕı̌s jen pro pokusné stránky nebo stránky, které tvoř́ı malé soubory.

Nav́ıc d́ıky tomu, že se za prostor neplat́ı, jsou vkládány do obsahu webo-

vých stránek uživatele r̊uzné reklamy a domény jsou třet́ıho řádu (html5-

hry.nazevwebhostingu.cz). Př́ıkladem takového webhostingu je webzdarma.cz,

kde nahráváńı a aktualizace soubor̊u je zajǐstěno grafickým webovým rozhra-

ńım.
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Obrázek 17: Grafické webové rozhrańı pro nahráváńı a aktualizaci soubor̊u na
Webzdarma.cz

Placený webhosting má obrovskou výhodu v kapacitě úložǐstě na daném

serveru a možnost komunikace s pracovńıky dané společnosti, kteř́ı uživate-

l̊um pomáhaj́ı s př́ıpadnými problémy atd. Daľśımi výhodami je doména dru-

hého řádu (bez názvu webhostingu), vlastńı email (např. info@html5-hry.cz)

a daľśı. Veškeré služby se odv́ıj́ı od ceny daného baĺıčku webhostingu. Př́ıkla-

dem placeného webhostingu je active24.cz, který je využit právě pro stránky

html5-hry.cz.

8.3 Nahráváńı soubor̊u na server webhostingu přes FTP

Použ́ıváńı FTP (File Transfer Protocol) je asi nejčastěǰśı zp̊usob nahráváńı a

aktualizace soubor̊u na server. K použit́ı FTP je třeba znát FTP adresu na sv̊uj

server, login a heslo k př́ıstupu. To vše je poskytnuto webhostingem uživateli,

který si zaplat́ı dané služby v konkrétńım baĺıčku.

81

https://www.active24.cz/
http://html5-hry.cz/index.html
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Obrázek 18: Přihlašováńı k vlastńımu serveru přes FTP
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9 ZÁVĚR

9 Závěr

Ačkoliv značkovaćı jazyk HTML5 nemá ještě mezi programátory webových

stránek stoprocentńı d̊uvěru, přesto jsou HTML5 hry současnost́ı i budoucnost́ı

webu. Možnosti tohoto značkovaćıho jazyka se pořád rozr̊ustaj́ı a d́ıky r̊uzným

knihovnám se na webových stránkách dá dnes celkem jednoduše vytvořit téměř

cokoliv.

Dı́ky HTML5 se vyřešil problém s podporou webových stránek a her vyu-

ž́ıvaj́ıćıch technologii Flash, jelikož společnost Adobe vyv́ıjet Flash Player pro

mobilńı zař́ızeńı d́ıky neustálým problémům např́ıklad s bezpečnost́ı.

Bakalářská práce obsahuje teoretickou část, která popisuje podrobně zp̊u-

sob zápisu kódu v HTML5 dokumentu, kaskádových styl̊u včetně novinek v

CSS3 a JavaScriptu a dále jsou popsány největš́ı výhody a nevýhody tvorby

her v HTML5 oproti Flashi. Daľśı část bakalářské práce je praktická, kde jsou

popisy a ukázky her vytvořených právě pro tuto práci a popsán zp̊usob nahráńı

her na internet. Veškeré hry, které jsou součást́ı této práce jsou k dispozici na

stránkách html5-hry.cz.

Tato práce má sloužit i začátečńık̊um, kteř́ı by se chtěli naučit vytvořit

základńı HTML5 hry a nechtěj́ı použ́ıvat jen editory, které vytvářej́ı hry bez

jakéhokoliv programováńı ze strany uživatele.

Ćıle, které byly stanoveny v zadáńı bakalářské práce (tedy přibĺıžit a zpra-

covat možnosti tvorby her programovaných v HTML5 s využit́ım knihoven

jQuery a Box2D, detailně popsat princip vytvářeńı těchto her, včetně využit́ı

kaskádových styl̊u, porovnat a popsat výhody a nevýhody herńıch aplikaćı v

HTML5 oproti hrám realizovaným pomoćı technologie Flash, vytvořit a popsat

několik online her a popsat postup nahráńı her na internet), jsou splněny.
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5 Tabulka s upravenými buňkami . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
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PŘÍLOHY

Př́ılohy

1. CD - součást́ı práce je CD, na kterém jsou ve složce html5-hry veškeré

kódy jednotlivých her (html, js, css) včetně obrázk̊u a knihoven jQuery

a Box2D. Dále se na disku nacháźı tato bakalářká práce pod názvem

bakalarska prace.pdf.
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