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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je zpracovani problematiky nového objektové oriento-
vaného programovaciho jazyka DART vyvijenym spolecnosti Google. Tato open-
source platforma je urcena k tvorbé webovych aplikaci ve znackovacim jazyce
HTML5. DART obsahuje ale i vlastni vyvojové prostiedi, knihovny, prohlizec,
ktery dokaze DART spustit a také preklada¢ do jazyka JavaScript, pravé jehoz
nedostatky se snazi odstranit a v budoucnu mozné zcela nahradit.

Teoreticka c¢ast bude zaméfena na samotny DART. Bude popsana syntaxe,
funkce, obohaceni a dalsi moznosti, které spolu s DARTem prichéazi, ale i problémy,
které zatim nejsou vyteseny. Bude porovnan s podobnym, jiz zminovanym jazykem
JavaScript, a zjisténo jaké vyhody ¢i nevyhody oproti nému prinasi.

V praktické ¢asti bude vytvorena sada webovych aplikaci naprogramovanych
v tomto jazyce, které se umisti pomoci webové stranky na internet. Zhotovené

aplikace budou podrobné popsény a pouzité zpusoby feSeni vysvétleny.

Klicova slova

Dart, HTML5, CSS3, Google, JavaScript



Abstract

The aim of this thesis is to describe new object-oriented programming DART
language which is created by company Google. This open-source platform is deter-
mined for creation of web applications in mark language HTML5. DART includes
its own development setting, libraries, browser which can start DART and also
translator to JavaScript language and it tries to remove its inadequacies and ma-
ybe even replace it in the future.

Theoretical part will be aimed to DART itself. The syntax, functions and other
possibilities, which come together with DART and also the problems which have
not been solved yet will be described. DART will be compared with similar Ja-
vaScript and its advantages and disadvantages will be find.

In the practical part a set of web applications programmed by DART will be
created. The applications will be placed by web page on the internet. The created

applications will be described and the code will be explain.

Keywords

Dart, HTML5, CSS3, Google, JavaScript
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1 UVOD

1 Uvod

Bakalarska prace se zabyva problematikou nové vyvijeného objektové orientova-
ného jazyka Dart a jeho vyuziti pii tvorbé webovych aplikaci za pomoci HT'ML5
a CSS3. Teoretickd ¢ast je zamérena na seznameni se s timto jazykem. Kromé in-
formaci o jazyce samotném, vytvorenych knihovnach, vyvojovém prostredi nebo
prohlizec¢i Dartium préace zahrnuje i srovnani s v soucasné dobé velice pouzivanym
jazykem pri tvorbé webovych stranek JavaScriptem.

Prakticka cast zahrnuje sadu aplikaci, na kterych je nazorné predvedeno, co
Ize v jazyce Dart vytvorit. Postup je podrobné popsan pomoci komentaiu umisteé-
nych pfimo v naprogramovanych souborech, které jsou ptilozeny prostiednictvim
CD. Tisténd verze obsahuje informace o aplikacich, grafice, ovladani a samotnych
funkcich. V prvni fadé se jednd o aplikaci Hodiny, kde si uzivatel muze nastavit
svuj vlastni ¢as ¢i se hodiny ucit ve vyukovém rezimu. Prace dale obsahuje hru
Slova. Principem této hry je zjisténi hledaného slova pomoci postupné dosazova-
nych pismen. V tomto programu je vytvofena i animace vyuzivajici vektorovou
grafiku. Dalsi hrou je aplikace pojmenovand Pipe s cilem propojit jednotlivé body,
co nejkratsi moznou ¢arou ve spravném poradi. Dalsi ukazkou je vyuziti Dartu

k nacitani a ukladani dat s vyuzitim formulare.

1.1 Vychodiska prace

Dnes se na webu obvykle vytvari logické funkce, nahledy obrazku, hry, aplikace,
kalendéie, hodiny, animace a dalsi dynamické prvky pomoci jazyka JavaScript. Cim
castéji ale vyvojari tento jazyk vyuzivaji, tim vice v ném nachézeji nedostatky nebo
véci, které tam prosté chybi. Proto vznikl novy jazyk DART vyvijeny spole¢nosti
Google od roku 2011, ktery je uréeny na vyvoj HTML5 webovych aplikaci.

V anglictiné vyslo uz nékolik knih zabyvajici se dopodrobna timto pomérné
novym jazykem. V ¢eském jazyce ale doposud nebyla sepsana obsahlejsi prace,
ktera by popisovala jak samotny jazyk, tak dalsi moznosti, které lze v souvislosti
s DARTem vyuzit.
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1 UVOD

1.2 Cile prace

Cilem bakalarské prace je rozebrani objektoveé-orientovaného jazyka DART a dal-
sich eventualit, které jsou v této souvislosti nabizeny, to znamena vyvojové pro-
sttedi, knihovny, prohlize¢ Dartium a ptrekladac do jazyka JavaScript. Samoziejmé
se popisi i kriticka mista ¢i problémy, které DART musi v budoucnu odstranit.

Cést prace bude zaméfena na porovnani DARTu s jazykem JavaScript. Blize
se popisi vyhody a nevyhody, které tyto jazyky v zavislosti na sobé nabizeji ne-
boli respektive schopnosti DARTu a duvody, pro¢ by meél byt pouzivan namisto
pomérné oblibeného a prohlize¢i podporovaného JavaScriptu.

V praktické ¢asti se naprogramuje sada aplikaci v jazyce DART za pouziti
HTML5 a CSS3. Aplikace budou vybrany tak, aby byly ukazany ruzné postupy,
funkce a rozmanitost pouziti tohoto jazyka. Webové aplikace budou podrobné zdo-
kumentovany a vysvétleny postupy, které na jejich vytvoreni byly pouzity. Hotové
aplikace budou umisténé na webovou stranku, ktera bude slouzit i jako maly pru-
vodce jazykem DART. Stranka bude obsahovat, jak informace o tomto jazyce a jeho
pouziti, tak i ndvod na vytvoteni obsazenych aplikaci, jenz mohou byt dobrou inspi-
raci pro tvorbu vlastnich aplikaci obsahujici podobné funkce, které dokazi webové

stranky obohatit a ozivit.

1.3 Metoda prace

V tvodu prace bude rozebran jazyk DART, jeho specifikace a naopak podobnosti
s jinymi jazyKky.

Bude popsano vyvojové prosttedi DART Editor, knihovny a preklada¢ do ja-
zyka JavaScript, ktery je zatim nutno pouzit pokud chceme aplikaci vytvorenou
v DARTu umistit na internet, jelikoz bézné prohlizece zatim tento jazyk nepod-
poruji. Dalsi ¢ast bude zamérena na zjisténi rozdilu Dartu oproti podobnému pro-
gramovacimu jazyku JavaScript.

Déle bude vytvorena sada aplikaci zamérujici se na ruzné principy teseni, kte-
rych muzeme diky Dartu vyuzit. To znamenad, aplikace vyuzivajici zménu elementtu
v HTML strance ¢i vybirani objektu pomoci mysi nebo vykreslovani kiivek. Po-
znatky se budou sepisovat do teoretické ¢asti. Podrobné bude vysvétlen zpusob

naprogramovani jednotlivych aplikaci. Hotové aplikace budou umistény na webové
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1 UVOD

strance, ktera bude rovnéz obsahovat navod k vytvoreni programu.
V rtuznych mobilnich a desktopovych prohlizecich se otestuje funkénost hoto-

vych aplikaci.
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2 SEZNAMENI S JAZYKEM DART

2 Seznameni s jazykem DART

Dart je novy, inovativni, open-source programovaci jazyk, ktery zacala vyvijet spo-
le¢nost Google v roce 2011 pod kiidly danského programatora Larse Baka, ktery
je mimo jiné znamy svou praci na virtudlnich strojich, prohlize¢i Google Chrome
a projektech programovanych v JavaScriptu. Dart slouzi k moderni tvorbé webo-
vych aplikaci. V pripadé jednodussich aplikaci s nim lze pracovat strukturované.
Pti tvorbé rozsahlejsich aplikaci je vyhodou moznost programovat objektové orien-
tované s vyuzitim tiid, dédi¢nosti ¢i rozhrani. V nékterych ohledech se Dart podoba
JavaScriptu, ktery se ale chysta v budoucnu nahradit. Proto se jeho vyvojati snazi,
aby byl Dart vice univerzalni a flexibilni. Dart podporuje jak serverovou, tak i kli-
entskou cast. To znamend, Ze neni potieba spojeni dvou odlisnych jazyku (jako
napiiklad v pripadé JavaScriptu s PHP). Soucasné verze prohlize¢i Dart zatim
nepodporuji, k dispozici je ale kompilator dart2js, ktery kod vytvoreny v jazyce
Dart prelozi do JavaScriptu a umozni ho spustit na libovolném prohlizeci [, [7, [§].

Dart patii do skupiny interpretovanych programovacich jazyku, pro jejichz
spusténi je nutna interpretace zdrojového koédu pomoci specialniho programu zvany
interpret [19].

Oficidlnim logem jazyka se stala, jak uz napovidd jeho samotny nazev, modra

Sipka.

@& Dart

Obréazek 1: Oficialni logo programovaciho jazyka Dart

Jak uz bylo teceno, Dart je vyvijen jako otevieny software pod jednou z nej-

svobodnéjsich licenci pojmenované BSD (Barkeley Software Distribution), tudiz
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2 SEZNAMENI S JAZYKEM DART

lze zdrojovy koéd prohlizet, upravovat a sitit pouze s omezenim povinnosti uvedeni

informace o zminované licenci a jménu autora.

2.1 Vyuziti jazyka
2.1.1 Dart jako klient

Moznosti vhodnych pro pouziti Dartu pti samotné tvorbé webovych stranek, tak
pro jejich zpestfeni, je mnoho. V Dartu lze naprogramovat aplikace zdokonalu-
jici webové stranky jako jsou napiiklad vizudlni efekty, hlasky, kalendare, galerie
obrazku, zobrazovani svatku a mnoho dalsich. Pouziti je stejné vhodné pro pro-
gramovani her, které mohou byt dokonale vyladéné pomoci kaskadovych stylu,
jelikoz Dart skvéle komunikuje s elementy vytvorenymi v HTML. Dobte se pra-
cuje i s animacemi, protoze jednim ze specifik je canvas urceny k vykreslovani
rastrové grafiky a také svg zobrazujici ¢i tvorici obrazky pomoci kiivek vyuzivajici
vektorové grafiky. Zminované eventuality se tykaji klientskych skriptu, coz zna-
mend, ze na pocita¢ uzivatele (tedy klienta) se odesle HTML stranka i skript. Ten

se vykona az pfi nacteni stranky.

2.1.2 Dart jako server

Dart podporuje i serverové skripty, jejichz principem je odeslani pozadavku klienta
na server, ktery vykona prikazy a uzivateli posila nazpét pouze zpracovana data
ve formatu HTML. Toho lze vyuzit v ptipadé spoluprace s databéazi ¢i formulari
[9].

Jelikoz Dart doposud neni soucéasti webovych serveru a webhostingti, nelze ser-
verovou Cast bézné vyuzivat. Variantou je vyuziti vlastnitho webového fyzického
nebo virtualniho serveru, kde ma programéator moznost nahrani veskerych poza-

dovanych souboru podle potieby.

2.2 Vyvojové prostredi

Dart nabizi nékolik moznosti, kde psat kod a organizovat vytvarené projekty.

14



2 SEZNAMENI S JAZYKEM DART

2.2.1 DartPad

Pro prvni vyzkouseni Dartu neni tfeba instalovat editor. Staci oteviit stranku
https://dartpad.dartlang.org/, kde se zobrazi online editor DartPad. Orientace je
velmi jednoduché. Vlevo je moznost prepnuti mezi dartim kédem, indexem a kaska-
dovymi styly. Po napsani kodu staci stisknout prostiedni tlacitko Run a bézici apli-
kace se objevi na pravé strané. V pravém hornim rohu je zdlozka Samples, ktera

poskytuje nékolik pfedem piipravenych ukézkovych aplikaci [1].

DartPad NewPa helloworld

DART HTML CSS » Rur HTML OUTPUT CONSOLE

void main() {
for (int i = 0; i <4; i+

Obréazek 2: DartPad

2.2.2 Dart editor

Dalsi moznosti jak vytvaret programy pomoci jazyka Dart, je instalace editoru
obsazeném v balicku Dart SDK z jeho oficialni stranky, ktera je k nalezeni pod
adresou https://www.dartlang.org/downloads/. Editor jde spustit na operacnich
systémech Windows, Linux i MacOS. Poskytuje bézné operace jako kontrolu chyb,
zvyraznovani proménnych, pirehled funkei projektu nebo napovidani pti psani kodu
[2].

Dart editor obsahuje nékolik pripravenych programu, které uzivatele navnadi
na vlastni praci a také mu pomohou rozkoukat se v novém prostiedi.

V hornim menu se nachézi lista se vSemi potfebnymi nastroji. Pod ni jsou
umistény ikony podle nastaveni uzivatele. Klicové je zelené tlacitko s bilou Sipkou

(Run), které spousti aplikaci v prohlize¢i Dartium nebo v panelu vypisuje kdd.
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2 SEZNAMENI S JAZYKEM DART

Z praktického hlediska je nejprehlednéjsi si vlevo od prostoru otevienych sou-
boru umistit jejich seznam, vpravo pak prehled funkci projektu. Dole je umistén

panel vypisujici vysledek kédu (pii pouziti piikazu print) nebo oznamujici chyby

File Edit Refactor Navigate Run Tools Help

$HR ©-9- O- = 0 BN sevo recoo.ox LY
=10

(@ Files 2 (B & = O|(&)maindart £3 = 0% Debugger 52
+ B Hodi 1}/ ht (c) 2015, <your name> ese “m 0 & &7 |[FR[D)
(G packages > \;\
) pubspec.lock 4import ‘dart:html’;
(& pubspec.yaml 5import 'dart:math’;
4 (= web 6import 'dart:async’;
(& soubory :import ‘dart:web_audio’;
= styles e — : 1
= ;:/d S 9 CanvasElement canvasl = document.querySelector('#canvas'); // vytvofeni proménné canvas k elementu v ht
B index.himl 10 CanvasRenderingContext2D hodinyCanvas = canvas1.context2D, zp resleni kanvasu - 2D
& maindart 1
B CHANGELOG.md 12String Rezimdode = "A"; // Zvoleni spuiténi hodin (automatické, runi, vyuka)
°| LICENSE 13 ) . )
= README.md 14 ButtonElement btnRezimA, btnRezimR, btnRezimV, btnHP, btnHM, btnMP, btnil; //tlaiitka
o ot " . 15 ButtonElement btnUkolN, btnUkolV, btnUkolZ, btnUkolR, btnZvuk ;
build [generated i
@ Dart SDK 17 MouseEvent me; // udélost myse
L Referenced Packages 18
19 const timerPerioda = const Duration(seconds: 1); // perioda prekreslovani rafifek (po jedné sekundé)
26 AudioContext ac; // vytvoreni

210scillatorhode oscillator; //
22 const beepPerioda = const Duration(milliseconds:
23bool oscBezi = false; //je ude pipat
24 AudioElement gong; // zvuk pri celé hoding

26 Hodiny hodinyl = new Hodiny(); p

7 InfoText digitH = new InfoText("#digih

nfoText digith = new InfoText(“#digim”
Te.

vt dinitC - mews TnfnTeve!"sdinic®\.

yl z tiidy Hodin
proménns digitH z t

o

(21 Problems &3
[Hodiny] 1 hint
Description Location : Correction
& The value of the local variable ‘ciferniky’ is not used maindart [line 57]
V i + [ i

Writable Smart Insert | 1:1

Obrazek 3: Dart editor

Dart SDK zahrnuje i knihovny, prohlize¢ a kompilator, kterym se budou véno-
vat dalsi kapitoly.
2.2.3 Dalsi moznosti

Kromé Dart editoru a DartPadu lze vyuzit vyvojové prostiedi WebStorm, kde
je plugin podporujici Dart predem nainstalovan. Dalsi variantou je doinstalovani
pluginu do nékterého dalsiho vyvojového prostiedi, které to umozinuje. Jsou to

vyvojové platformy Eclipse a JetBrains.

2.3 Syntaxe

Syntaxe Dartu se podoba JavaScriptu, Javé i C#. Umoznuje praci v objektové

orientovaném prostiedi, coz dovoluje poskladat program z vice ¢asti, které jsou
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znovupouzitelné. V. mnoha ptipadech to tedy Setii cas a také zmirnuje chybovost,
jelikoz nalezenou chybu je potteba opravit pouze jednou. Atributy a metody, které
je urcita tiida schopna vykonavat se postupné spojuji do velkého celku a ten do
sebe pomoci jednotlivych kousku kédu zapada [11].

Cely projekt se sklada hned z nékolika souboru. Za prvé je potieba index.html
obsahujici HTML elementy naformatované kaskadovymi styly, které mohou byt
umistény primo v kodu pomoci stylopisu v hlavicce stranky a nebo externé v pii-
pojeném souboru. Dale soubor main.dart, ktery zahrnuje metody, které aplikace
provadi. Pfi tvorbé rozsahlého programu se funkce mohou rozdélit do nékolika
souboru a vytvorit si tak vlastni knihovny.

Pouzivé pouze dva typy viditelnosti, a to private (volaji se jen z piislusné tiidy)
a public (moznost volat je odkudkoli). Oznaceni public a private Dart ale nepo-
uziva. Proménné tiidy, které jsou private se pred nazvem doplnuji podtrzitkem.

Viditelnost public je zapsana klasicky bez specidlniho zvyraznéni [12].

jmeno; // viditelnost public

vek; // viditelnost private

Priklad 1: Znazornéni viditelnosti proménnych

K proménné public se dé pristupovat jednodussim zptusobem. Ve tiidé se pro-
ménnym typu public nemuseji vytvaret funkce get a set. K témto proménnym lze

pristupovat podle nasledujiciho prikladu.

class Souradnice {int x, y;} // definice t¥idy

Souradnice sStart = new Souradnice(20 ,30); // vvytvofeni promé&nné
Souradnice sKonec = new Souradnice(20 ,80); // vytvofeni promé&nné
// pouziti promé&nné

var cara = new Cara(sStart.x, sStart.y, sKonec.x, sKonec.y);

Priklad 2: Pristup k proménné typu public

Specificky lze v Dartu pridélovat proménnym funkce a vlastnosti. Pokud ma
vytvorend proménnd vice pritazeni, pouziji se misto neustalého prepisovani nazvu

proménné dvé tecky.

tlac_kon = querySelector(’#btnkon’) // prifazeni elementu z HTML

..onClick.listen(_Ukoncit) // ptrifazeni funkce
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..style.cursor = "pointer"; // zm&na stylu

Priklad 3: Prifazeni funkei a vlastnosti proménné

Dart se opravdu snazi zkracovat zapis kédu oproti jinym programovacim jazy-
kum, kde jen to jde. Dalsim piikladem je pouziti symbolu $ pii vypsdni hodnot
v proménnych do textového fetézce. Misto stfidani symbolu uvozovek pri psani
textu a plusu pri pridani hodnoty obsazené v promeénné ji postaci uzaviit do slo-

zenych zavorek a napsat ptred ni symbol dolaru.

print ("Jméno : ${jmeno} PoZet bodu: ${bodyl}");

Priklad 4: Vypis proménnych v textovém fetézci

Dalsi sikovnou pomuckou muze byt feseni problému dlouhych fetézcu. Pokud
zabira textovy fetézec v editoru nékolik radek, ale je pozadovéano, aby se zobrazoval
za sebe, uzavie se textovy fetézec na kazdé fadce do uvozovek. Po zobrazeni na

webové strance (pomoci néjaké funkce) je retézec jednim celkem.

var dlouhyText = ’Dlouh& zprava,’
’kterd zabira dvé radky v editoru.’;

// zobrazeni: Dlouhd zprdva, kterd zabird dvé radky v editoru.

Priklad 5: Zobrazeni dlouhého tetézce do jednoho celku

Pti tvorbé sablon ¢i souboru, které maji byt prehledné se vyborné hodi umistit
fetézec do trojitych apostrofi na zacatku a na konci textu. Snadno se vytvori kratsi
radky, které se po spusténi na strance nebo vypisu v editoru zobrazi stejné jako
v editoru [1].

var viceRadkoveZobrazeni =’’’V Dartu muZed vytvoIit
pomoci trojitych apostrofu reté&zec,

ktery se zobrazi presné& takto.’’’;

Priklad 6: Zobrazeni tetézce na vice radcich

2.3.1 Trida

Ttidou se rozumi mnozina objektu se stejnymi vlastnostmi a schopnostmi. Ne-
definuje jednotlivé objekty, pouze vytvari jednotné rozhrani pro vSechny instance
tridy.
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Instance (neboli konkrétni objekt) na sebe uz prebird hodnoty atributu (vlast-

nosti). Odkazovat na tyto objekty muzeme v programech pomoci proménnych [10].

// Tiida pes

class Pes {
String jmeno, rasa;
String getJmeno (){

return jmeno;

T

// promé&nnd v jiné tfidé dedi vsSe ze tifidy Pes
Pes hafan; // deklarace prom&nné

void main(){

hafan = new Pes(); // vytvofeni objektu

Priklad 7: Vytvoteni objektu dédici metody celé tridy

Dart pouziva i svuj vlastni zpusob zapisu konstruktoru. Konstruktor se vold
vzdy pii vytvoreni instance tiidy. Nastavuje jeji vychozi hodnoty nebo je muze
obdrzet jako parametr (parametricky konstruktor) [I3].

Proménna uvedena v hranatych zavorkach je volitelna, to znamena, ze pii vy-

tvoreni muze, ale nemusi byt uvedena.

class Zvire{

num nohy = 5;

num oci = 2;

// oci je volitelny parametr
Zvire (this.nohy , [this.ocil);
}

Priklad 8: Zapis konstruktoru

2.3.2 Funkce

Kazdé aplikace je vybavena hlavni funkei nazvanou main(). Volaji se zde funkce,
které ma program vykonat po spusténi.
Zéapis funkci lze zjednodusit pomoci symbolu =>. Syntaxe neni podstatné

kratsi. Jedna se o zdménu slozenych zavorek za zminovany symbol. Tento zpusob
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jde pouzit pouze u funkei s jednim vyrazem a neobsahujici podminky (napf. if).
Priklad je uveden na metodach get (vraceni hodnoty) a set (nastaveni hodnoty).
Ackoli funguje i typicky zapis pro tyto metody bézné pouzivany v jinych jazy-
cich, zaznamendvani getteru a setteru v ramci jedné radky kédu timto zpusobem

zvysuje prehlednost.

// klasicky zapis metody get
getPocet () {

return nohy;}

// mozny zapis v jazyce Dart

getPocet() => return nohy;

// klasicky zdpis metody set
void setNohy(int nohy){
NoveNohy = nohy;}

// mozny zapis v jazyce Dart

setNohy(int nohy) => (NoveNohy = nohy);

Piiklad 9: Syntaxe metod get a set

2.3.3 Deédic¢nost

Klasicky v Dartu vyuzivame i dédicnost. Ttida je schopna z nadtiidy (super tiidy)
pouzivat jeji metody i atributy. Nové vytvorena tiida tudiz nemusi znovu obsahovat

jiz naprogramované funkce v rodicovské tride.

2.3.4 Typova kontrola

V Dartu se mohou i nemusi uvadét datové typy. Proménnym nemusi byt pritazen
konkrétni datovy typ jako napiiklad v C# nebo Javé, postaci nadeklarovat var
a datovy typ zaménovat v prubéhu programovani. Pro lepsi prehlednost a porozu-
meéni kodu se i tak datové typy u vétsiny jasné zamyslenych proménnych uvadéji
a funguji pak jako statické. V Dart editoru je automaticky zapnuta kontrola dato-

vych typu (tzv. checked mode), kterd se pii chybném zjisténi typu ohlasi [11, 2].

var i = 10; // neurceny datovy typ
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i new Object();

i "Ted” je to string";

print(i.length); // vypise 18

Priklad 10: Dynamicnost jazyka Dart

2.3.5 Datové typy

Datové typy stanovuji hodnoty, kterych muze urcitd proménna nabyvat a jaké
operace s nimi lze néasledné provadét. Nize jsou uvedeny ty nejpouzivanéjsi.

Dart pouziva dva datové typy pro cisla, a to:

e integer (int) pro celd cisla, ktery muze nabyvat libovolné velikosti v ramci

Dartia (po kompilaci do JavaScriptu dlouhé integery nefunguji),
e (4-bitovy double (double) pro desetinna ¢isla.

S pomoci téchto datovych typu lze provadét klasické matematické operace, napt.

scitani, odcitani, nasobeni, zaokrouhlovani ¢i zjisténi absolutni hodnoty.

21.2.ceil(); // 22.0 (zaokrouhleni nahoru)

21.6.round(); // 22.0 (zaokrouhleni podle hodnoty za des. tarkou)
21.2.floor(); // 21.0 (zaokrouhleni dolu)

(-22).abs(); // 22 (absolutni hodnota)

var vysledek = (8 * 3) / 4 + 2 - 1; // 7.0 (klasické operace)

Priklad 11: Matematické operace

Za zminku stoji i rozdil zédpisu pii desetinném a celoc¢iselném déleni, kdy se

pred klasicky znak / prida tilda.

var desetinne = 5 / 2; // vysledek je 2.5
var celociselne = 5 7/ 2; // vysledek je 2

Priklad 12: Rozdil zapisu pti desetinném a celoc¢iselném déleni

Dalsim datovym typem je textovy fetézec string (String), ktery je mozné
uzaviit do dvojitych uvozovek nebo jednoduchych apostrofu. Ke konvertovani ¢isla
na fetézec se pouziva metoda toString(), v opactném piipadé pii zméné fetézce na

¢iselny datovy typ slouzi metoda parse().
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Dalsi datovy typ nazvany boolean (bool) zaznamendva dvé hodnoty (true
nebo false). Boolean v Dartu povazuje za pravdivou pouze hodnotu true, vse ostatni
pro néj znamena false. To je odliSnost vuéi JavaScriptu, ktery povazuje za true

vechny neprazdné objekty (not-null) [IJ.

var zvire = ’pes’;
if (zvire){

// V Dartu se hlaska nevyvolad, protoZe pes!=true

// Kontrola dat. typu vyvold vyjimku - zvire neni typu boolean
print (’Jsi zvire!’); // V JS se hldska vyvola - zvire != null
b

Priklad 13: Boolean v Dartu

Datovy typ pole (List) ma vyhrazené misto pro nékolik objektu se stejnym
datovym typem, pocet objektu muze byt ruzny. Ke konkrétnimu objektu se pri-
stupuje pomoci indexu, ten je ¢islovan od nuly, to znamend, ze index posledniho
objektu v poli je list.length - 1 [I5].

Mapy (Map) jsou objekty, které se skladaji z klice a hodnoty. Kli¢ i hodnota
muze mit jakykoli datovy typ. Kli¢ je uveden vzdy jen jednou, stejnd hodnota

muze byt pouzita vicekrat [I].

var list = [1, 2, 3, 4, 5]; // vytvofeni pole
var zvire = { // vytvoFeni mapy
// K1i¢ : Hodnota
’prvni’ : ’slon’,
’druhy’ : ’jelen’,
’treti’ : ’zebra’
+;
// jiny zpusob vytvofeni mapy
var zvire = new Map();
zvire [’prvni’] = ’slon’;

Priklad 14: Deklarace pole a mapy

Pro ¢as a datum je ptripraven datovy typ DateTime.
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2.3.6 Spoluprace s elementy HTML

Jelikoz Dart slouzi k tvorbé aplikaci na webu, jeho zédkladni dovednosti je schopnost
komunikovat s elementy vytvorenymi v HTML dokumentu. Na zacatku kazdého
projektu je vytvoren index.html s obrazky, odstavci, odkazy, tlacitky, divy a dal-
simi klasickymi elementy. Pokud program vyzaduje, aby néktery z téchto prvku
reagoval na néjakou funkci nebo ji spoustél, musi byt v souboru main.dart vytvo-
fena proménna k patiicnému elementu. Elementu v dokumentu HTML je pritazen

identifikdtor (id) nebo tiida (class), které jsou pii deklaraci pouzity.

// tast souboru index.html
<div id ="divukol"></div>
// deklarace v souboru main.dart

Element divKategorie = document.querySelector (’#divukol’);

Piiklad 15: Pritazeni HTML elementu do funkei Dartu

2.3.7 Asynchronizace a Future

Asynchronizace se pouziva, kdyz aplikace vyzaduje, aby néjaka jeji cast bézela ,na
pozadi“. To znamend, ze se urcité funkce programu vykonaji, i kdyz je uzivatel
nevidi. Této pomucky se ¢asto vyuziva pri nacitani dat z databaze ¢i formularu.

Future (spolecné s await) se poté vyuzije pi ¢ekani na dobéhnuti asynchronnich
funkci. Naptiklad pfi nacitani vétsiho mnozstvi dat future ceka az se nacte vse, co
je tteba a az pak povoli provedeni dalsich ¢asti programu a umozni pouzit ulozené
proménné nékdy v budoucnu.

Pt vyuziti asynchronni funkce je tfeba na zacatku souboru naimportovat kni-

hovnu pojmenovanou dart:async.

// Asynchronni funkce b&zici na pozadi
// Funkce tekd na nacteni vsech dat
Future tiskDat() async {

String data = await getVsechnyData();
print (data); 7

Piiklad 16: Asynchronni funkce

Pro zachyceni chyb je v souvislosti s futures vyuzivana klauzule try-catch, ktera

pri nalezené chybé ohlési vyjimku.
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// Asynchronni funkce s try - catch
Future tiskDat() async {

try {

String data = await getVsechnyData();
print (data); }

catch (e) { // chovani p¥i chyb& 1} }

Piiklad 17: Asynchronni funkce s try-catch

2.4 Prohlizec

Jelikoz Dart doposud nepodporuji bézné pouzivané prohlizece, vyuziva prozatim
specidlné vytvorenou verzi prohlizece Google Chrome pojmenovanou Dartium.
V tomto prohlizeci bézi darti aplikace bez problému a potteby kompilace na plny

vykon. Prohlize¢ Dartium je stazen spoleéné v balicku Dart SDK [II, 4].

Obrazek 4: Logo prohlizece Dartium

2.5 Kompilator

Jak uz bylo teceno v predeslé kapitole, jazyk Dart neni doposud podporovan ak-

tualné pouzivanymi prohlize¢i. Aby mohl program bézet na webu, je nutné ho
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kompilovat do jazyka JavaScript. Kompilator dart2js je opét zakomponovan pti
instalaci Dart SDK.

Kompilovany soubor nemé podobu, kterou by pouzil programator. JavaScripti
soubor se skladd z mnohem vétsitho poctu radku neprehledného kodu.

Kompilace Dart souboru je pomoci Dart editoru velice snadna. Po otevieni
souboru pubspec.yaml umisténém pod hlavni slozkou projektu se z nabidky Pub
Actions zvoli moznost Run pub build - debug (dalsi moznosti je z hlavni nabidky
horniho menu stisknout polozku Tools/Run pub build - debug), ktery kéd zkom-
piluje a umisti do slozky projektu/build/web. Do této slozky jsou vlozeny vsechny
soubory projektu, které po umisténi na web bez problému funguji na dostupnych
prohlizecich.

Velikost zkompilované slozky do JavaScriptu je podstatné mensi nez puvodni
velikost soubort v Dartu. Vykon zkompilované aplikace do jazyka JavaScript se

ale snizuje.

2.6 Knihovny

Dart zahrnuje celou fadu knihoven. Obsahuji fadu naprogramovanych tiid s funk-
cemi, které usnadni a urychli tvorbu vlastni aplikace. V piipadé uzivani knihoven
je dobré stale deklarovat u proménnych konkrétni datovy typ misto var. Knihovny
typy totiz pouzivaji a ocekavaji konkrétni parametry a také konkrétni hodnoty
vraci. Pokud programator predd spatny parametr, objevi se vyjimka v kontrolnim
panelu (checked mode) [IJ.

Knihovna se vlozi na zacatek souboru prikazem import a ptislusnou knihovnou

v apostrofech.

import ’dart:html’;

import ’dart:math’;

Priklad 18: Import knihovny
Mezi nejpouzivanéjsi knihovny patii:
e dart:core (jadro funkci, fetézce, ¢isla, kolekce, chyby, atd.),

e dart:html (HTML prvky, pro webové aplikace),
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dart:io (soubory, HTTP, serverové aplikace, I/O podpora),

dart:async (pro asynchronni funkce),

dart:math (matematické funkce, generator nahodnych cisel),

dart:svg (dvojrozmérnd vektorova grafika, animace),
e dart:web_audio (zvuk v prohlizeci).

Pro tiidy a funkce, které programétor vytvori a muze vyuzit i v jinych programech
lze vytvorit vlastni knihovnu. Pod hlavni slozkou projektu se naléza slozka lib, ve
které se vytvori novy soubor s koncovkou .dart. V ivodu tohoto souboru se uvede
prikaz library a nazev knihovny. Poté staci tuto knihovnu naimportovat jako kla-
sickou knihovnu se zménou cesty, ktera ke knihovné vede. Pted nazev knihovny se
musi uvést package:nazevProjektu/nazevSouboru.dart, protoze po spusténi apli-
kace pomoci tlacitka Run se knihovna ptekopiruje praveé do slozky package, ve
které je ulozena jiz hotova knihovna, kterd nejde ptepisovat. Upravy se provadi

v souboru ulozeném ve slozce lib, kde se knihovna vytvorila.

library mojeKnihovna; // prvni fadka knihovny mojeKnihovna.dart

// naimportovani vlastni knihovny do souboru main.dart

import ’package:NazevProjektu/mojeKnihovna.dart’;

Priklad 19: Vytvofeni vlastni knihovny

2.7 Nedostatky

Hlavnim soucasnym nedostatkem je jiz zminovany fakt, ze plny potencial tohoto
jazyka nelze zatim vyuzit z duvodu nutné kompilace do jazyka JavaScript pri
vyuziti na webu. Nejen, Ze tento proces programatora zdrzuje, ale také dartim
aplikacim snizuje puvodni vykonnost.

Nékteré funkce Dartu nefunguji totozné ve vsech webovych prohlizecich. Proto
je nutné aplikace dukladné otestovat a nasledné nesrovnalosti oSetrit.

Urcité nedostatky se objevuji i v samotném editoru. Pii pouziti vlastni knihovny

se nékdy stava, ze se knihovna spravné neimportuje do projektu. Misto cesty pac-
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kage:NazevProjektu/mojeKnihovna.dart je potieba uvést relativni cestu k souboru

knihovny na disku a projekt znovu zkompilovat.
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3 Dart vs. JavaScript

Dart a JavaScript jsou dva jazyky urcené k tvorbé webovych aplikaci, tudiz se sobé
navzajem dosti podobaji a programéator si mnohdy muze vybrat, jaky z nich pro

svou aplikaci pouzije. Stejné ale nejsou.

Dart JavaScript
Lars Bak Brendan Eich
2011 1995
Netscape
G Communications
e Corporation
Mozilla Foundation
Typova kontrola volitelna dynamicka
JavaScript
Ovlivnén Smalltalk .Ia(\:ra
Erlang
Vlastnosti objektové-orientovany objektové-skriptovaci
interpretovany interpretovany
SEIvVerovy . .
klientsky Kt

Tabulka 1: Zékladni charakteristika jazyku Dart a JavaScript

Uplné na pocatku vzniku jazyka Dart se nadsené predpokladalo, ze JavaScript
bude rychle a s prehledem nahrazen. Vyvoj nového jazyka doprovazely ale i kompli-
kace a nedostatky, které se programatorum pricily. Behem nékolika let se Dart stale
zlepsuje od moznosti efektivnéjsiho zapisu kédu po upozornéni na chyby a jejich
nasledné opravy ¢i korekce editoru. Vyvojari Dartu zapracovali i na kompilaci do

JavaScriptu, kde je v nékterych situacich kompilovany kod vykonnéjsi nez samotny
JavaScript [16].
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dart{27932 867.19
dart2js: vB(27928) 442.28
v8{1695 386.70

Score (blgger is better)

18/06/2012 12/10/2012 04/02/2013 31/052013 240580
Timestamp

Obrazek 5: Graf reprezentujici vykonnost jazyka Dart, JS a kompilovaného kodu

Syntaxe obou jazyku je dosti podobnda. Umi-li programator JavaScript, nauci
se 1 Dart, ktery se podoba i Javé. Dart si ale se zdpisy kédu hraje. Snazi se je
zkracovat, ¢imz Setii cas a také zprehlednuje kéd. Vyborné také pracuje s tiidami
a dédi¢nosti, coz je zndmé a hodné pouzivané v mnoha dalsich jazycich.

Jako ptiklad ¢iststho kédu lze uvést inicializaci pole, ktera je zapsdna bud’to

vyctem konkrétnich polozek nebo poc¢tem nedefinovanych [17].

// inicializace pole v JavaScriptu
var al = new Array(1, 2, 3, 4, 5);

var a2 = new Array(5);

// inicializace pole v Dartu
List al = [1, 2, 3, 4, 5];
List a2 = new List(5);

Priklad 20: Inicializace pole v Dartu a JavaScriptu

Pii pouziti JavaScriptu je nutné rozeznavat hodnoty null a undefined. Druhé
zminovana se da vysvétlit jako hodnota nedefinovand. Vyskytuje se naptiklad pti
volani navratové hodnoty, ktera ale zidnou nevraci ¢i v pripadé nedefinované pro-
ménné nebo nedefinované vlastnosti objektu. Jednd se o situace, ve kterych by
vétsina jinych programovacich jazyku ohlasila chybu. Je to tedy zalezitost, kterou

programator zamérné neocekava. Naproti tomu hodnotou null sém programator
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oznacuje nezadanou hodnotu. Jelikoz Ize ale tyto dvé hodnoty zaménovat ve valné
vétsiné scénaru a hodnota undefined je tak trochu nadbyteéna, Dart jednoduse
pouziva pouze null [T7, [18§].

Mensi ¢i vetsi odlisnosti jazyku spocivaji i v samotné logice zapisu kédu, napt.
datovy typ boolean, ktery v JavaScriptu povazuje vSechny neprazdné objekty za
true se v Dartu chova opacné. Pripisuje pravdivou hodnotu pravé a pouze true,
vSe ostatni pro néj znamena false.

JavaScript pracuje na strané klienta. Proto musi naptiklad pro praci se soubory
vyuzivat néjakého serverového jazyka, nejcastéji se jedna o PHP. Tuhle spolupraci
Dart zvlada také (viz aplikace Slova). K tomu vsak i on sdm umi vystupovat jako
jazyk serverovy (viz aplikace Formuldr) a pracovat tak s databdzemi, soubory ¢i

formulaii.
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4 Aplikace

Prakticka ¢ast této prace zahrnuje sadu webovych aplikaci umisténych na webové
strance s adresou http://dartime.cloud. Z duvodu instalace serverové ¢édsti a na-
sledného spusténi dartiho skriptu na serveru pro aplikaci Formular nebylo mozné
pouzit bézny hosting. Misto toho bylo nutné pronajmuti virtualniho serveru, ktery
umoznuje nahrani vsechno potiebného.

Stranka kromé samotnych aplikaci obsahuje i popis tvorby programu a infor-
mace o jazyce Dart. Typy naprogramovanych aplikaci byly vybrany tak, aby na
nich byly ukazany ruzné eventuality, které lze diky jazyku Dart naprogramovat.

V nasledujicich kapitolach je uveden popis kazdé aplikace, jeji grafické rozvr-
zeni, zpusob ovladani a popis programu obsahujici nejzajimaveéjsi funkce a princip
tvorby aplikace. Veskeré zdrojové kédy obohacené o podrobné komentare jsou pti-

lozeny na CD, které tato prace zahrnuje.

4.1 Aplikace Hodiny

Aplikace Hodiny umoznuje zobrazeni aktudlniho ¢asu na rafickovych hodinéch.
Déle si uzivatel muze pomoci tlac¢itek nastavovat vlastni ¢as, ktery je zobrazen
digitalné i rafickove. Tteti variantou je spusténi vyukového rezimu, pomoci kte-
rého se na obrazovce zobrazi pozadovany cas, jenz ma uzivatel za kol nastavit
na hodinach. Pokud jej nastavi spravné, muze si nechat zobrazit dalsi ¢as. Pti
Spatné odpovédi se naskytuji dvé varianty. Bud'to uzivatel zkusi nastavit hodiny
znovu nebo si zobrazi vysledek pomoci prislusného tlacitka. Aplikace je obohacena
i 0 zvuk, respektive tikot raficek a ozndameni celé hodiny.

Aplikace je ur¢ena mensim détem, které si diky ni mohou procvicit hodiny

a vSem ostatnim pro zobrazeni ¢asu.
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4 APLIKACE

Cas: 2 hodin 9 minut

SPATNE RESENI

Rezim ovladani hodin: Nastaveni hodin

Atomaticky (as PC)

Rucni nastaveni Nastaveni mimut

-1 ]
i o | o | s o]

Obrazek 6: Vzhled aplikace Hodiny

4.1.1 Grafika

Zéklad vzhledu aplikace je fesen pomoci HTML5 a CSS3. Piehledné jsou na strance
rozmisténa tlacitka a velky cifernik, na kterém se zobrazuje ¢as. Uzivatel ma moz-
nost vybéru ciferniku z nékolika moznosti, které jsou zobrazeny jako miniatury
vlevo. Pod timto vybérem je zobrazeno textové pole, které uvadi instrukce a za-
dava ukoly. Nize se zobrazuji tlacitka s odpovidajicimi popisky.

Celkovy design aplikace byl zvolen tak, aby zapadl do webové stranky, na které
jsou umistény dalsi aplikace.

Jednotlivé ciferniky byly vytvoreny vektorové pomoci programu CorelDraw
a nasledné ulozeny ve formatu png, ktery umoznuje pruhlednost pozadi. Aplikace
obsahuje ciferniky pro snadnéjsi urceni ¢asu zobrazujici vSechny ¢éislice i hodiny
bez uvedeni cislic ¢i s ¢islicemi fimskymi, u kterych muze byt spravné nastaveni

casu veétsim problémem.

4.1.2 Ovladani

Aplikace Hodiny se ovldda pomoci tlacitek:
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4 APLIKACE

h-, h+ - pomoci téchto tlacitek se posouvd hodinova rucicka (kliknuti na
tlacitko h+ znamend pricteni jedné hodiny, h- pak vraceni se o jednu hodinu

zpét),

m-, m+ - pomoci téchto tlacitek se posouvd minutovéd rucicka (kliknuti na

tlacitko m+ znamenad pfricteni jedné minuty, m- pak vraceni se o jednu minutu
Zpét),
automaticky cas - toto tlacitko nastavi aktudlni ¢as pocitace v digitalnim

i rafickovém zobrazeni; ¢as dale bézi a uvadi redlny ¢as (pokud napt. uzivatel

nechd aplikaci bézet v jiném okné a vrati se zpét, ihned vi, kolik je hodin),

rucni nastaveni - po stisknuti tohoto tlacitka se ¢as nastavi na 00:00, pomoci
vyse zminovanych tlacitek (h+, h-, m+, m-) lze posouvat raficky na ciferniku,

cas se zobrazuje i digitalné,

vyuka - po stisknuti tlacitka zmizi digitdlni cas a zobrazi dalsi moznosti

vybéru:
> novy ukol - tlacitko zobrazi v piislusném divu cas, ktery ma uzivatel
nastavit,
> vyhodnotit - aplikace vyhodnoti feSeni a zobrazi hlasku o spravnosti,

> zkusit znovu - pokud je feseni Spatné, uvolni se tlacitko zkusit znovu,

po stisknuti je opét k dispozici tlacitko vyhodnotit,

> ukaz TeSeni - pii Spatném TeSeni se po stisknuti tohoto tlacitka zobrazi

na ciferniku spravny cas.

Hlavni cifernik lze libovolné ménit stisknutim na miniatury hodin. Tlaéitko s re-

produktorem zapina/vypina zvuk tikotu vtefinovych raficek.

4.1.3 Popis funkci aplikace

Vsechny funkce aplikace jsou obsazeny v jediném souboru pojmenovaném main.dart.

V tvodu jsou naimportovany knihovny, deklarovany proménné a nasledné jim pri-

fazené funkce. Ciferniky lze ménit pomoci funkce ZmenCifernik(me), kterd pii
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kliku nad zmensenym obrazkem ciferniku hodiny zméni nactenim adresy ptislus-
ného obréazku. Prostor pro hlavni hodiny ukazujici ¢as (ptipadné ho na nich uziva-
tel nastavuje) jsou vytvoreny pomoci canvasu. Obrazek hodin ve formatu png je
vlozen, raficky se pak vykresluji podle instrukei (viz funkce KresliRafiku(String
Ucel, int uhelx) a KresliHodiny()). Uhly se vypoéitaji podle idaje hodin a mi-
nut.

P1i spusténi aplikace se na hodinach zobrazuje aktudlni ¢as z pocitace vycha-
zejici z jiz prednastavené funkce DateTime.now(). Pomoci tlacitek lze pak cas
na hodindch prenastavovat podle libosti ¢i zadani (vyukovy rezim). To zajistuji
funkce NastavRucne(me) a ZadatUkol(me). Porovnavani pozadovaného ¢asu
zadaného pomoci tkolu ve vyukovém rezimu a casu, ktery uzivatel nastavil na
hodinach zajist'uje funkce VyhodnotitUkol(me) tim, Ze porovnavaji nastaveni
poctu minut a poctu hodin.

Aplikace umoznuje i zobrazeni digitalniho ¢asu ve funkci nastavDigiCas().

Aplikace obsahuje i dalsi funkce nastavujici vzhled aktivnich (neaktivnich) tla-
¢itek, kazdému tlacitku jsou pak pritazeny dalsi funkce podle popisku (viz podka-
pitola Ovladani).

V tomto programu je i podrobnéji vyzkouseno pridavani zvuku, ktery lze po-
moci ikonky zapnout ¢ vypnout. Funkce VytvoritOscilator() a Pipnuti() za-
jist'uje vtetinové tikani hodin. V prvni funkci je vytvoreno samotné pipani, které
zahrnuje napt. frekvenci ¢i typ zvuku, ve funkci druhé pak perioda, za kterou se

tiknuti opakuje.

// Funkce, kterda vytvo¥i vtefrinové pipdani
void VytvoritOscilator (){

ac = new AudioContext();

oscillator = ac.createOscillator();

oscillator // pfifrazeni vlastnosti oscilatoru

..type = "sine" // sinusovy zvuk
..frequency.value = 550 // frekvence v Hz
..start (0);

oscillator.disconnect (0);

oscBezi = true;

}

// Funkce, kterd pfipoji zvuk pipnuti k pfehrdvani jen na urcity
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okamZik

void Pipnuti() {

oscillator.connectNode(ac.destination, 0, 0); // pripojeni
oscildatoru k prehravani

new Timer (beepPerioda, () => oscillator. disconnect(0)); //
odpojeni oscildtoru po beepPerioda (22 milisekund)

}

Priklad 21: Vytvoreni zvuku za pomoci oscilatoru prehravajici se v urcité periodé

Dale byl vytvoren ,, gong* nebo-li zvuk, ktery se opakuje kazdou celou hodinu.
Ten uz ale vyuziva zvuku nahraného ve dvou formatech, a to ogg a mp3 (funkce

VytvoritGong()), jelikoz nékteré prehravace podporuji jen jeden z nich.

4.2 Aplikace Slova

Aplikace Slova predstavuje hru zalozenou na principu znamé a oblibené ,,Sibenice®.
Hra¢ ma za kol postupné doplnovat pismena hledaného slova. Aby urc¢eni nebylo
tak slozité, zobrazuje se napovéda, kterd priblizuje hledané slovo. Hra je urcena

pro pobaveni détem i dospélym.

Miksi
Uhodnuto slov: 8

POPELAR Body siovo- 10

Povolani

Nejlepsi hraci:

Pofadi Jméno

1 Paran

Obrazek 7: Vzhled aplikace Slova
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4.2.1 Grafika

Zékladni vzhled aplikace, ktery je tvoren pomoci HTML5 a CSS3 se podoba cel-
kovému designu webové stranky, ktera na aplikace odkazuje.

Vlevo je umisténa klavesnice obsahujici jednotlivé klavesy s pismeny. Klavesy
jsou oznacovany zelené pri spravném urceni a cervené pii chybném. Nad klaves-
nici se zobrazuje hledané slovo nejprve pomoci podtrzitek, pozdéji (pii hre) se
podtrzitka zaménuji za spravna pismena. Jesté vyse se ukazuje napoveéda, to zna-
mend nadrazené slovo slovu skrytému (napt. Komoda -> Nébytek). Pod klavesnici

Vpravo je vytvorena animace zefektiviujici celou hru. Obrazky byly vytvoreny
vektorovou grafikou v programu CorelDraw. Pti uhodnuti slova se postavicka na
stromé posune o vétev vyse. Pokud hrac¢ slovo neuhodne, panacek bodnuty do-
morodcem se posune o jednu vétev nize. Pokud hrac¢ neuhodne vicekrat za sebou,
panacek spadne do kotle, coz zaroven znamena konec hry. Zpusob naprogramovani

animace bude uveden v dalsich kapitolach.

4.2.2 Ovladani

Po spusténi odkazu se hraci zobrazi formular, ktery po ném zada jméno. Po odsou-
hlaseni se zobrazi hra. Ovladani je velice jednoduché. Hra¢ pomoci mysi vybira pis-
mena pattici do hledaného slova. Po uhodnuti se vpravo na animaci objevi tlac¢itko
Pokracovat, kterym se zobrazi nové slovo, také se ptrepocitaji body. V opacném
pripadé (pfi neuhodnuti) se jesté zobrazi neuhodnutd pismena.

Na zacatku hry ma hrac¢ na konté pét bodu za aktudlné hledané slovo. Pri
spravném urceni pismena mu bod pribyva, pii Spatném urceni ubyva. Pri uhodnuti
vSech pismen se pocet bodu za slovo presune do celkového poctu bodu. Pokud
uzivatel obdrzel za aktualni slovo nula bodu, level nesplnil a panacek se posunul

o vétev nize. Po neuhodnuti nékolika slov za sebou se panacek dostava do kotle

a hra konéi (viz Grafika).

4.2.3 Popis funkci aplikace

Jedna se o rozsahlejsi program, proto bylo vytvoreno vice souboru s funkcemi.

Do souboru main.dart jsou naimportovany mimo puvodni knihovny ctyfi nove
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vytvorené:
e funkce.dart,
e animace.dart,
e data.dart,
e zvuky.dart.

V 1vodu souboru main.dart jsou deklarovany proménné. Proménnym vytvore-
nym z HTML elementu jsou prifazeny funkce, s kterymi aplikace pracuje. Funkce
main() zajist'uje spusténi celé aplikace. Déle soubor obsahuje funkce potfebné
k vytvoreni hrace, ktery zapise své jméno do formulére (funkce zadejJmeno()).
Pti uhodnuti (¢i neuhodnuti) hledaného slova se ve hie zobrazuje tlac¢itko s ndpisem
,Pokracuj“, pomoci kterého hra¢ muze pristoupit k dalsimu slovu. Funkce vytvo-
rAnimBut() diky stylum, jenz obsahuje, nastavuje vzhled tlacitka a jeho zménu
ramecku pii najeti mysi. Dalsi dulezitd funkce zahrnutéd ve zminovaném souboru
je VytvorKlavesnici(), kterd pomoci cyklu for-each prochézi jednotlivé klavesy
(pismena), prifazuje styly a indentifikator, pricemz tedy vytvéaii celou klavesnici.
Za zminku stoji také funkce KlavesniceVystup(MouseEvent me), kterd za-
znamena klavesu, nad kterou se kliklo, zakaze u ni opakované stisknuti a méni jeji
vzhled. Pokud se stisknuté pismeno rovna pismenu v hledaném slové, zméni jeho
styl a obarvi ho zelené. V opaéném pripadé (pfi stisknuti pismena, které neni obsa-
zeno v aktudlné hledaném slové) zbarvi klavesu ¢ervené. Funkce konecUkolu(int
konec) pak po skonceni kola oznamuje hraci, zda slovo vylustil, ¢i nikoli, pomoci
hlagky. Informace o jménu uzivatele, stavu hry nebo poctu bodu poskytuje funkce
VypisHlaseni().

Prvni vytvotenou knihovnou je soubor funkce.dart. Funkce setPorovnejPis-
meno(String Pism), jak ndzev napovida, prochézi pismena v hledaném slové
a porovhava je s pismenem zadanym pomoci vytvorené klavesnice. Podle zjisténi
pak priddva body. Funkce ukazReseni() ukazuje spravné teseni, pokud uziva-
tel slovo neuhodl. Dale je v tomto souboru vytvorena tiida SlovnikC1, kde jsou
obsazeny funkce pro nahodné vybrani slova k uhodnuti. Toto slovo pak ze slov-

niku vymaze, aby se v jedné hie neopakovala. Tiida Hrac pak zahrnuje informace
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o hraci. Trida Zebrik zvyraznuje aktualniho hrace a vypisuje jejich poradi do ta-
bulky. Prace s tfidami se v Dartu osvédcila. Proménné a funkce lze bez problému
pouzivat v jinych ttidach a souborech.

Dalsi knihovna nese nazev animace.dart. Vytvari elementy a obsahuje obrazky
pro animaci. Také jsou tu nastaveny pozice postav, které se v prubéhu hry pohybuji
v zavislosti na spravném (¢i nespravném) feseni. Funkce nastavuje dalsi paramety
u vlozenych obrazku jako napiiklad vytvorKotel(), vytvorCe(), vytvorBe(),
které nastavuji rozmeéry obrazku, pozice a styly. Jako posledni je zde obsazena série

funkci spoustéjici animace postav a kotle.

// spuiténi animace postavy Cernocha

void casovacCe(){

const animPeriodaC = const Duration(milliseconds: 80); // doba
zmé&ny péti obrazkn

CasovacCe = new Timer.periodic(animPeriodaC, (Timer t) =>

animaceCe()); // Casoval, ktery spousti funkci po intervalu }

// animace postavy Zernocha

void animaceCe(){

tikCe += 1; // potitani prob&hnuti animace

if (tikCe > 5) tikCe2 -= 1;

else tikCe2 += 1; // kolikaty obrédzek animace se zobrazi

postavaCe.setAttributeNS(’http://www.w3.0rg/1999/x1link’, href’,
obrCe[tikCe2]); // ptifazeni sprdvného obrdzku do animace

if (tikCe == 9) {

CasovacCe.cancel(); CasovacCe = null; tikCe = 0; tikCe2 = 0;} //

ukonceni animace, vypunuti casovace

Piiklad 22: Animace

Knihovny zvuky.dart vytvari zvukové elementy a pritazuje cestu k audio sou-
boru. Aplikace vydava zvuk pii uhodnuti slova, neuhodnuti slova a konci hry.

Posledni knihovnou je data.dart, kde je vytvorena kolekce klaves a mapa slov,
které se v prubéhu hry zjist'uji. Mapa se skldda z kategorie (nadtazené slovo, které
ma& pii hie za kol vybér zuzit) a samotného slovo.

Pro uklddani a nacitani dat (poradi hréacu) ze souboru aplikace vyuzivé funkci

vytvorenych v PHP.
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4.3 Aplikace Pipe

Aplikace Pipe predstavuje hru, jejimz principem je spojovani vyznacenych bodu

carou ve stanoveném poradi.

Poradi Jméno Body Level

Paran 12
Kaja 7 11
Paja 11
Marek 6 11
Ondra

Miska

Tom

Zdend

Lojza

Obrazek 8: Vzhled aplikace Pipe

4.3.1 Grafika

Zakladni vzhled aplikace, ktery je tvoren pomoci HTML5 a CSS3 se podoba cel-
kovému designu webové stranky, ktera na aplikace odkazuje.

Hlavni c¢ast aplikace se nachazi v levé casti, jedna se o prostor, na kterém
hrac spojuje jednotlivé ocislované body. Oblast je tvofena pomoci elementu svg,
ktery slouzi pro vektorovou grafiku. Cela oblast je rozdélena na 16x16 ¢tverecku.
Na kazdém c¢tverecku je umistén obrazek s oc¢islovanym bodem nebo s ,,prazdnym
obrazkem®.

Hra je interaktivni, to znamena, ze hra¢ pomoci mysi béhem hry vytvaii ,,trasu®
vektorové cary tvorené v ramci svg, pomoci které body spojuje.

V pravém bloku se nachazi potradi nejlepsich hracu spolecné se jménem, aktu-

alnim levelem a poctem bodu pravé hrajicitho hrace.
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4.3.2 Ovladani

Po spusténi je hrac¢ nejprve pozadan formularem o zadani jména ¢i prezdivky ve
hte (slouzi k naslednému zaznamu v poradi). Po odsouhlaseni tla¢itkem se zobrazi
samotna aplikace. Na herni plose jsou umisténa kolecka s ¢isly, kterd ma hrac za
ukol pospojovat co nejkratsi carou ve spravném poradi. Pro lepsi prehlednost se
aktualni policko k prejeti carou vyznacuje zlutou barvou. Pokud se hrac¢i podaii
spojit vSechny body, dostane se do dalsiho levelu, ve kterém je vzdy o ,bod ke
spoji‘ vice.

Céru lze vykreslovat ve svislém a vodorovném sméru.

Za kazdy splnény level se pripocitavaji body (aktudlni pocet bodu je vidét
v pravé ¢asti hry - aktudlni hra¢ oznacen cervené), pii vykresleni ¢ary pres ¢tve-

recky se naopak body odecitaji (viz cil vytvorit co nejkratsi spoj).

4.3.3 Popis funkci aplikace

V hlavnim souboru klasicky pojmenovaném main.dart se po deklaraci promén-
nych nachazi spoustéci funkce celé aplikace main(). Prihlasovani do hry (zadani
prezdivky) je feSeno obdobné pomoci formulare jako v predeslé aplikaci Slova.

Aplikace opét pracuje s svg grafikou, nyni jiz s reakci na konkrétni aktualni klik
hréce. Funkce posiceMysi(MouseEvent me) zjist'uje pii pohybu mysi po hraci
plose, kde presné se nachazi kurzor, pricemz uklada souradnice konkrétniho policka
do proménné. Vykreslovani car je umoznéno pouze vodorovné a svisle. Také nelze
prekiizovat jiz vytvorené linky. Dalsi podminkou hry je, ze kontrolni body k pte-
jeti se vypliuji postupné (podle ¢iselného oznaceni). Tohle vse kontroluje funkce
kontrolaPole(). K lepsi prehlednosti jsou doplnény styly, které vhodna policka
obarvuji pii najeti mysi zelené a nevhodna cervené. Pokud se nad polickem klikne,
spusti se funkce zapisKlik(), kterd pocita body, ozna¢i obsazend pole a spusti
funkce pro dalsi krok (obarveni dalsiho kontrolniho bodu zluté, prepocitani poradi
hréacu). Hra je rozdélena na levely. S kazdym dalsim kolem se vymazi vytvorené
¢ary, pocet kontrolnich bodu se zvysuje a jejich pozice se ndhodné méni (funkce
dalsiLevel()).

Nejzajimavéjsi funkei aplikace je kontrolujKonec(int sx, int sy). Tato funkce

obsahuje vnotené funkce, které se spousti pomoci cyklu. Funkce vybere kolem na-
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sledujiciho bodu vsechna policka, na kterd je mozné kliknout, podle toho se na-
sledné urcuje, jestli je mozny dalsi tah. Princip je ten, ze se v prvnim kroku kont-
roluji sousedni pole kolem nésledujiciho kontrolniho bodu. Volna pole se ukladaji
do kolekce volneKeys. Vnorena funkce volneKolem(int ix, int iy) se nasledné
pomoci cyklu spousti opakované s parametrem policek ulozenych v kolekci volne-
Keys. Kdyz uz se v pruchodu nenajde zadné volné policko, cyklus konci. Nésleduje
funkce jeliKonec(Souradnice poslKlik), ktera zjist'uje, zda je mozné dostat se
pomoci ¢ar na dalsi kontrolni bod. Pokud to nelze, hra kondi.

Dalsimi soubory programu jsou vytvorené knihovny func.dart a tridy.dart.
Funkce vytvoritPolicka(int radku, int sloupcu) v prvné jmenovaném sou-
boru vytvari jednotliva policka na hraci plose a uklddd do nadeklarované mapy
urcené k dalsimu pouziti. Novou instanci kreslené ¢ary vytvaii funkce kresli-

Caru(Souradnice sStart, Souradnice sKonec).

/* Funkce kontroluje , jestli je moZné projeti dalSiho kontrolniho
bodu; vybere vS8echny moZnd volnd polifka kolem mnasledujiciho
kontrolniho bodu; int sx , sy - soufadnice néasledujiciho
kontrolniho bodu */
void kontrolujKonec(int sx , int sy) {
volneKeys.clear(); // vymazani kolekce z predchoziho spusteni
funkce
String paklic;
bool konecCyklu = true;
List<String> volneKeysl = new List(); // pomocna kolekce s klici
List<String> volneKeys2 = new List(); // pomocna kolekce s klici
/* vnorena funkce zjisti kliZe poli kolem kontrolovaného pole; int
ix , iy - souradnice kontrolovaneho pole uklada se do kolekce
kontrolovaneKeys */
void volneKolem(int ix , int iy){
// kolem poliZka se soufaradnicemi ix , iy se kontroluji &tyf¥i
sousedni politka (zda jsou volnd)
List<String> kontrolovaneKeys = new List(); // kolekce s klici kde
se jeste muze kliknout (kolem posledniho kliku)

int x;
int y;
int xx = ix;
int yy = iy;
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4 APLIKACE

// zjisté&ni soufadnic sousednich politek (policka okolo
kontrolovaného bodu)

// soufadnice poliZka se uloZzi do kolekce kontrolovaneKeys

1x = xx - 1;

if(x > 0 && x <= pocetSloupcu){

paklic = "$x:$yy";

kontrolovaneKeys.add(paklic);

}

X = xx + 1;

if(x > 0 && x <= pocetSloupcu){

paklic = "$x:$yy";
kontrolovaneKeys.add(paklic);
}

y =yy - 1;

if(y > 0 && y <= pocetRadku){
paklic = "$xx:$y";
kontrolovaneKeys.add(paklic);
}

y =yy + 1

if(y > 0 && y <= pocetRadku){
paklic = "$xx:$y";

kontrolovaneKeys.add(paklic);
}

/* vnorena funkce ,kontroluje jestli je pole s danym klicem volne,
kKlic je klic z kolekce kontrolovaneKeys, volne klice se
ukladaji do kolekce volneKeysl x/

void kontroluj(String kKlic){

if (polickaSvg[kKlic].volne){ // zjisténi, zda je politko volné

if (!volneKeys.contains(kKlic) && ! volneKeysl.contains(kKlic)) {
// zda uz kKlic neni uloZeny v kolekci mezi volnymi klici

volneKeysl.add(kKlic); // uloZzeni do kolekce volneKeysl

konecCyklu = false;

}

}

} // konec kontroluj
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kontrolovaneKeys.forEach((s) => kontroluj(s)); // prochéazeni
kolekce

} // konec volneKolem

volneKolem(sx, sy); // prvni pruchod cyklu - Zluté kontrolni pole

volneKeys2.addAll(volneKeys1);

while (!konecCyklu){

volneKeysl.clear(); // vymazdni obsahu kolekce

konecCyklu = true;

volneKeys2.forEach((s) => volneKolem(rozdelKlic(s, °’x’),
rozdelKlic(s, ’y’))); // vybirani soufadnic x,y

volneKeys2.clear () ;

volneKeys2.addAll(volneKeysl);

volneKeys.addAll(volneKeys1);

}// konec while

}// konec kontrolujKonec

Priklad 23: Ukéazka cyklu s vnotenou funkei

Druhou knihovnou je tridy.dart, ktera obsahuje ttidy. Prvni je ttida Cara, ktera
predstavuje caru podle souradnic. Dalsi je tfida Krouzek, ktera vytvaii zaoblené
konce ¢ar pro efektivnéjsi vzhled. Ttida Policko tvoii jednotlivé policka hraci plo-
chy. Ttida Souradnice zajist'uje souradnicové pozice jednotlivych policek. Tiida
Hra zahrnuje jméno hrace, pocitani bodu ve hie a aktudalni level s po¢tem kontrol-
nich bodu k prejeti. Trida Zebricek obsahuje celkové poradi hracu a serazuje je
podle ziskanych bodu ve hie. Ttida Stupinek predstavuje poradi jednoho hrace
a je vyuzita ve tridé Zebricek.

Pro ukladédni a nacitani dat (poradi hréacu) ze souboru aplikace vyuziva funkei

vytvorenych v PHP.

4.4 Aplikace Formular

Aplikace néazorné ukazuje moznost vyuziti Dartu jako serverového jazyka. Vytvo-
feny formulafr s Sirokou skdlou mozného vyuziti slouzi k zobrazovani a ukladani
dat.
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Piehled

Jméno

Sherlock

Prijmeni

Holmes

Ulice

Baker Street 2218

PSC, Posta

Londyn

Mobil

Telefon

452521145

E-mail

sherlock@scotlandyard.co.u

Alois Bumbalek
Sherlock Holmes

Pavel Kristan

Jenda Loupeznik

Josef Peterka

Daniel Pospichalek

Evzenie Potlickova

Jan Vorisek
John H. Watson

Julie Zednkova

‘umirr‘ ‘ now‘ ‘SMAi

Obrazek 9: Vzhled aplikace Formular

4.4.1 Grafika

Formular se sklada z textovych policek umisténych vlevo, ve kterych se zobrazu-

ji/zapisuji prislusna data. V tomto konkrétnim piipadé se jedna o jména, adresy

a dalsi idaje o osobéach. Vpravo je pak vypis vSech zapsanych a ulozenych osob

v databazi, jejichz iidaje se zpétné zobrazi pti vybéru. Dole jsou umisténa tlacitka,

kterda umoznuji smazani zaznamu ¢i vytvoreni nového.

Jednotlivé ¢asti formulare jsou rozmistény a ostylovany tak, aby zvySovaly

prehlednost a zlepsovaly celkovy vzhled.

4.4.2 Ovladani

Uzivatel vyuziva tlacitka s odpovidajicimi popisky (Pridat, Smazat, jména osob,

atd.). Data se zobrazuji v textovych polickach formulare.
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4.4.3 Popis funkci aplikace

Aplikace se skladd ze dvou samostatnych ¢asti, a to ¢asti serverové, ktera je vyko-
navana samostatné na serveru a klientské, ktera bézi na pocitaci uzivatele.

V klientské ¢asti jsou v ivodu souboru main.dart naimportovany knihovny:
e dart:html slouzici pro napojeni funkci na HTML elementy,

e dart:js vyuzita pro zobrazeni vyskakovacich oken alert a confirm,

e dart:convert pro konvertovani dat pii odeslani na server (format JSON).

Prvni dulezitou funkei po spoustéci funkci main() je funkce postServer(), kterd

odesle vsechny data z formulare metodou post.

void postServer(){

String jsonData = nactiData(); // natteni dat z formuléare

reqP = new HttpRequest(); // objekt zajist’ujici odeslani dat

reqP.onReadyStateChange.listen(navratP0ST); // ceka na odpovéd’
serveru, pak spusti navratPOST()

reqP.open(’POST’,serverUrl,async:false); // pripraveni dotazu

reqP.send(jsonData); // odeslani dat jsonData
}

Piiklad 24: Odeslani dat z formulére - klient

Funkce navratPOST(_) po prijeti dat ze serveru spousti funkci getServer00(),
ktera jesté za pomoci funkce navrat GET00(_) nacte vsechny radky tabulky slou-
zici pro prehled osob (tlacitka v pravé ¢dsti formuldre). Dalsimi dulezitymi funk-
cemi jsou getServer(String Idd) a navratGET2(_), které podle ID osoby na-
¢tou vsechny polozky formulare konkrétni osoby pii kliku na radek se jménem

v prehledu.

void navratGET2(_) {
if (reqG.readyState == HttpRequest.DONE && reqG.status == 200) {
// kdyz se regG (dotaz) zpracuje spravn& a spravné probé&hl

Map data = new Map(); // vytvofreni mapy , data vracenad ze serveru
datal[’0’] = ’0°;
String jsonString = reqG.responseText; // vytvofeni promé&nné (

vrdcend data, kterd server poslal zpé&t)

if (jsonString.length > 0)
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data = JSON.decode(jsonString); // kdyZz se n&co vrati ->
dekodovani dat - zmé&na formatu a uloZeni do mapy

// vypsédni policek formulafe

querySelector (’#jmeno’) .value = datal[’Jmeno’];

querySelector (’#prijmeni’) .value = data[’Prijmeni’];

querySelector (’#ulice’) .value = data[’Ulice’];

querySelector (’#psc’) .value = datal[’Psc’];

data[’Posta’];

data[’Mobil’];

querySelector(’#telefon’) .value = datal[’Telefon’];

querySelector (’#posta’) .value

querySelector (’#mobil’) .value

querySelector (’#email’) .value = datal[’Email’];
querySelector (’#id’) .value = datal[’Id’];

}

}

Priklad 25: Nacteni dat podle Id a vlozeni do formulare - klient

Jiz zminovany ptehled osob je vytvoren pomoci tlacitek, ktera reaguji na klik-
nuti uzivatele podle funkei uvedenych vyse. Samotné tlacitka se vytvaii ve funkci
vytvorButtons(Map data), kde je prochdzena mapa dat a nésledné jsou vytva-
feny nové elementy button, kterym jsou piitazeny funkce a styly.

Posledni ¢asti na strané klienta jsou funkce prirazené tlacitkum v dolni ¢asti for-
mulédre. Tlacitko Uloz odesila data vepsand do policek formulare na server (funkce

ulozData(MouseEvent me)).

void ulozData(MouseEvent me){

me.preventDefault(); // vymaZe defaultni funkci u tlacitka

postServer(); // funkce, kterd odesild data na server

if (butStisknuty != null) {

String butId = butStisknuty.getAttribute(’id’); // =zjisténi id
buttonu butStisknuty

getServer(butId); // znovunalteni dat ze serveru

}}

Priklad 26: Odeslani dat na server - klient

Tlacitko Smaz pak maze pomoci funkce smazData(MouseEvent me) prave
zobrazené informace o osobé. Orientace probihd podle id ,akce v policku formu-

late, kterému je v tomto piipadé pritazena hodnota DEL. Na strané serveru je
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pak pomoci fidici struktury case akci Del prifazena funkce s odpovidajicim sql
dotazem.

Funkce nactiData() vytvaii datovy fetézec ve forméatu JSON, ktery slouzi pro
odeslani dat na server.

Druhou casti aplikace jsou funkce zpracovavané serverem, ktery pristupuje k da-

tabazi. V tivodu souboru main.dart jsou naimportovany dalsi dulezité knihovny:
e serverova knihovna dart:io,
e dart:async pro vytvareni asynchronnich funkei.

Prvnim tkolem serveru je ptipojeni se k databazi pomoci jiz vytvorené funkce Con-
nectionPool a informacemi o IP adrese klienta, portu, jménu uzivatele (pfipadné

i hesla) a ndzvu databaze.

ConnectionPool pripojeniDB = new ConnectionPool(host:’localhost’,

port:3306 ,user:’root’, db: ’test’);

Priklad 27: Pripojeni k databazi - server

Prvni asynchronni funkef je spoustéci funkce main(), kterd bézi a zaroven ¢eka
na prijeti celého dotazu od klienta. Nésledné prijaté dotazy tiidi podle toho, zda

jsou metody Post nebo Get.

e Pokud je dotaz metody POST, zpracuje se funkci dotazPost(), kterd je
rovnéz asynchronni. Data dotazu jsou nactena a dekédovana z formatu JSON
urcenému k posilani dat do String, se kterym pracuje server. Déle tato funkce
rozlisuje switchem piijaté dotazy podle hodnoty atributu akce (ADD, UPD,
DEL) a pridéluje odpovidajici funkce.

> ADD - asynchronni funkce Future dbADD() async, kterd piidava
jeden tadek do tabulky databaze pomoci klasického sql dotazu pro vlo-
zeni.

> UPD - asynchronni funkce Future dbUPD() async, ktera aktualizuje

zaznam v jedné radce tabulky databaze sql dotazem pro aktualizaci.

> DEL - asynchronni funkce Future dbDEL() async, kterd smaze jeden
radek tabulky.
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Future dbDEL () async{

var completer = new Completer();

// dotaz, ktery smaZe zdznam v databdzi podle id

String dotazSQL = "DELETE from adresar WHERE Id =\’${
mojeDatal’Id’]1}\’;";

fttl = pripojeniDB.query(dotazSQL); // vykonani SQL pfikazu

await fttl.then ((vysledek) async{

=W N =

completer.complete(vysledek) ;
2

odesliData("Zapis v tabulce smazan"); // klient si muZe

© 00 N O Ot

zobrazit informaci o provedeni pfrikazu
10 |return completer.future;

11 |}

Priklad 28: Smazani radku tabulky databaze - server

e Pokud je dotaz metody GET, zpracuje se funkci dotazGet(), ktera zjisti
hodnotu q. Pokud je hodnota q rovna nule, znamena to nacteni vsech dat
databaze. Kazdé jiné ¢islo je Id nékteré osoby, zpusobuje nacteni jedné radky

databaze.

Pii pozadavku na data v databazi je vytvorena asynchronni funkce pojmenovand
nactiData(String dotazSQL), ktera ¢ekd az se nac¢tou vsechny data z databéze
a az pak je ulozi do prislusné proménné. Pred odeslanim dat klientovi je opét
nutné dekédovat do formatu JSON funkei dekodujData(vysledek), ktera deko-
duje vsechny data pro vypis do formulafe nebo funkei dekodujData2(vysledek),
ktera dekoduje jen jméno a ptijmeni pouzitelné do prehledu osob. Samotné ode-
sldni dat zajist'uje funkce odesliData(String dataPoslana), kde je dulezité na-
staveni hlavicky obsahujici nezbytné informace o datech (kédovani, odblokovani

JavaScriptu, atd.).
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4.5 Testovani vytvorenych aplikaci
Funkcnost vsech webovych aplikaci je zkouSena a testovana v prohlizecich:

e Morzilla Firefox,

e Google Chrome,
e Internet Explorer,
e Edge,

e Opera.

Vzhled vytvoreny pomoci kaskadovych styli a HTML5 funguje na vsech prohli-
zecich. Komplikace nenastaly ani pfi ovéreni funkcénosti aplikaci Hodiny a Slova.
Problém se naskytl az u aplikace Pipe, kde uzivatel vytvari ¢aru pomoci mysi a sou-
fadnic. Kazdy prohlize¢ vyuziva k zjisténi souradnic jinou funkci a jiny pocatecni
bod.

Testovani Dart funkei offset, client, layer, page a screen urcenych k zjisténi
soutradnic kurzoru je znazornéno v nasledujici tabulce. Hodnoty soutadnic jsou

zjistény pro levy horni a pravy dolni roh vektorového elementu v aplikaci Pipe.

Edge IE Firefox Chrome Opera
LH roh PDroh LHroh PDroh LH roh PDroh LH roh PDroh LH roh PDroh

naéteno 0,0 800, 800 0,0 800, 800 0,0do 800, 800 0,0 800, 800 0,0 800, 800

offset: 50,50
posunuty 0,0 800, 800 0,0 800, 800 0,0 800, 800 0,0 800, 800 0,0 800, 300
. nacteno 100, 100 | 500,900 | 100,100 | 900,900 | 100,100 | 900,500 | 100,100 | 500,900 | 100,100 | S00, 300
s posunuty 100,0 900,800 | 100,0 900, 800 100,0 | 900,800 | 100,0 900, 800 100,0 500, 800
natteno 100, 100 | 500,900 | 100,100 | 900, S00 0,0 800, 800 0,0 800, 800 0,0 800, 800
Iayer. posunuty 100,100 | 500,900 | 100,100 | 900, 500 0,0 800, 300 0,0 800, 800 0,0 800, 800
nacteno 100, 100 | 900,900 | 100, 100 | 900,900 | 100,100 | 900,900 | 100,100 | 900,900 | 100,100 | 900, 900
e posunuty 100, 100 | 900,900 | 100,100 | 900,900 | 100,100 | 900, 900 | 100,100 | 900,900 | 100, 100 | 900, 900
. nacteno 100,177 | 500,980 | 105,160 | 950,1000 | 100,170 | 900,970 | 100,162 | 900,963 | 100,170 | S00, 973
e posunuty 100,77 | 900,880 | 106,56 | 950, 500 100,70 | 900,870 | 100,62 | 500,864 | 100,70 | 900,870

Tabulka 2: Souradnice v ruznych prohlizecich za pouziti odlisnych funkei

Prvni problém pii zjist’ovani souradnic v Dartu muze nastat pri vyuziti funkce

screen, kterd pocita souradnice od zacatku obrazovky, a to i po posunuti stranky
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nebo-li tzv. rolovani. Vhodnou se nejevi ani funkce page, kterd sice funguje stejné
na vsech zminénych prohlizecich, ale soutradnice se pocitaji od zacatku stranky,
tudiz je k elementu, ktery muze byt umistén napft. uprostred stranky, pripoctena

prislusna hodnota.

O 88 O & & & ¢ /DD ppe tesbuldims

O 46 9 % & ¢ files///Or/DART fpipe-tess/ouid web findex htrr
I 5,

Obréazek 10: Zjisténi soutadnic - rozdil mezi nac¢tenou a rolovanou strankou

Nejlepsi variantou je v tomto pripadé funkce offset a layer, které reaguji primo
na klicovy element. Jelikoz ale funkce offset Spatné spolupracuje s prohlizecem
Mozilla Firefox a hodnoty jsou zde posunuté, coz zpusobuje posunuti vybraného
policka o fadu pixelu vuéi kurzoru mysi, je nutné nastavit obé funkce pro konkrétni
prohlizece.

Principem funkce, ktera rozlisuje prohlizece je rozdéleni obsahu hlavicky user-
agent, kterou prohlizece posilaji jako svou identifikaci a nasledného zjisténi klico-

vého slova, tedy ndzvu prohlizece [20].

// Detekce prohliZzece

void BrowserDetect (){

String UserAg = window. navigator.userAgent.toString();
UserAg.lastIndex0£f(’)’);

UserAg = UserAg.substring(ps);

int ps

if (UserAg.contains(’Firefox ’)) {Prohlizec = "Firefox"; }
else if (UserAg.contains(’0PR’)) {Prohlizec = "Opera";}

else if (UserAg.contains(’Safari’)) {Prohlizec = "Chrome"; }
else {Prohlizec = "IE"; }

}

Priklad 29: Detekce prohlizece

Poté uz staci jen pomoci dalsi funkce k proménné, ve které je ulozen néazev

pouzivaného prohlizece, ptiradit odpovidajici funkci Dartu k zjisténi soutadnic.
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// Funkce - pohyb mySi nad polickem
// zjist’uje, nad kterym poliZkem je kurzor a ukladad do promé&nné
void posiceMysi(MouseEvent me){

me.preventDefault () ;

int mx , my;

if (Prohlizec == "Firefox"){
mx = me.layer.x;

my = me.layer.y;

}

else {// ostatni prohlizece
mx = me.offset.x;

my = me.offset.y;

Priklad 30: Zjisténi soutradnic policka pod kurzorem mysi

U aplikace Formular se nenacitala aktualni data z databaze v prohlizeci Internet
Explorer. Problém byl zpusoben ukladanim a néslednym nacitanim dat z cache.
Aktualizované polozky se tedy stédle zobrazovaly ve stejné podobé jako pred upra-
venim. Do funkce odesilajici data hlavicky byla pridana informace o tom, aby se

odpoveéd’ neukladala do cache.

request.response

..headers.add("cache-control", "no-cache");

Priklad 31: Nastaveni hlavicky - neukladani do cache - server
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5 Zaveér

Bakalarska préace se zabyvala programovacim jazykem Dart, ktery se vyuziva na
webovych strankach. V teoretické casti byly predstaveny informace o vzniku ja-
zyka, syntaxi, knihovnach, vyvojovém prostiedi, prohlizec¢i apod. V praktické casti
byla vytvotena sada aplikaci, na kterych byly predvedeny ruzné zpusoby vyuziti
Dartu jako je pouziti canvasu, vektorové grafiky, zvuku, interaktivity ¢i formularu.

Dart je velice slibnd, nova alternativa, ktera se da vyuzit k celé fadé vylepseni
webu.

Jelikoz pti vyvoji nového programovaciho jazyka trva vzdy nékolik let nez se
rozsiti, uplné zptistupni a zacne byt bézné podporovan a pouzivan bez omezeni,
jesteé si asi na plné vyuziti Dartu chvili pockame. Mezitim si ale ziska vice prizniveu,

¢imz se rozsiti i mnozstvi knihoven a napadu, kterych bude mozné vyuzit.
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