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Zadáńı bakalářské práce
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Abstrakt

Ćılem této bakalářské práce je zpracováńı problematiky nového objektově oriento-

vaného programovaćıho jazyka DART vyv́ıjeným společnost́ı Google. Tato open-

source platforma je určena k tvorbě webových aplikaćı ve značkovaćım jazyce

HTML5. DART obsahuje ale i vlastńı vývojové prostřed́ı, knihovny, prohĺıžeč,

který dokáže DART spustit a také překladač do jazyka JavaScript, právě jehož

nedostatky se snaž́ı odstranit a v budoucnu možná zcela nahradit.

Teoretická část bude zaměřena na samotný DART. Bude popsána syntaxe,

funkce, obohaceńı a daľśı možnosti, které spolu s DARTem přicháźı, ale i problémy,

které zat́ım nejsou vyřešeny. Bude porovnán s podobným, již zmiňovaným jazykem

JavaScript, a zjǐstěno jaké výhody či nevýhody oproti němu přináš́ı.

V praktické části bude vytvořena sada webových aplikaćı naprogramovaných

v tomto jazyce, které se umı́st́ı pomoćı webové stránky na internet. Zhotovené

aplikace budou podrobně popsány a použité zp̊usoby řešeńı vysvětleny.
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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.
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1.3 Metoda práce . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
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1 ÚVOD

1 Úvod

Bakalářská práce se zabývá problematikou nově vyv́ıjeného objektově orientova-

ného jazyka Dart a jeho využit́ı při tvorbě webových aplikaćı za pomoci HTML5

a CSS3. Teoretická část je zaměřena na seznámeńı se s t́ımto jazykem. Kromě in-

formaćı o jazyce samotném, vytvořených knihovnách, vývojovém prostřed́ı nebo

prohĺıžeči Dartium práce zahrnuje i srovnáńı s v současné době velice použ́ıvaným

jazykem při tvorbě webových stránek JavaScriptem.

Praktická část zahrnuje sadu aplikaćı, na kterých je názorně předvedeno, co

lze v jazyce Dart vytvořit. Postup je podrobně popsán pomoćı komentář̊u umı́stě-

ných př́ımo v naprogramovaných souborech, které jsou přiloženy prostřednictv́ım

CD. Tǐstěná verze obsahuje informace o aplikaćıch, grafice, ovládáńı a samotných

funkćıch. V prvńı řadě se jedná o aplikaci Hodiny, kde si uživatel může nastavit

sv̊uj vlastńı čas či se hodiny učit ve výukovém režimu. Práce dále obsahuje hru

Slova. Principem této hry je zjǐstěńı hledaného slova pomoćı postupně dosazova-

ných ṕısmen. V tomto programu je vytvořená i animace využ́ıvaj́ıćı vektorovou

grafiku. Daľśı hrou je aplikace pojmenovaná Pipe s ćılem propojit jednotlivé body,

co nejkratš́ı možnou čarou ve správném pořad́ı. Daľśı ukázkou je využit́ı Dartu

k nač́ıtáńı a ukládáńı dat s využit́ım formuláře.

1.1 Východiska práce

Dnes se na webu obvykle vytvář́ı logické funkce, náhledy obrázk̊u, hry, aplikace,

kalendáře, hodiny, animace a daľśı dynamické prvky pomoćı jazyka JavaScript. Č́ım

častěji ale vývojáři tento jazyk využ́ıvaj́ı, t́ım v́ıce v něm nacházej́ı nedostatky nebo

věci, které tam prostě chyb́ı. Proto vznikl nový jazyk DART vyv́ıjený společnost́ı

Google od roku 2011, který je určený na vývoj HTML5 webových aplikaćı.

V angličtině vyšlo už několik knih zabývaj́ıćı se dopodrobna t́ımto poměrně

novým jazykem. V českém jazyce ale doposud nebyla sepsána obsáhleǰśı práce,

která by popisovala jak samotný jazyk, tak daľśı možnosti, které lze v souvislosti

s DARTem využ́ıt.
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1 ÚVOD

1.2 Ćıle práce

Ćılem bakalářské práce je rozebráńı objektově-orientovaného jazyka DART a dal-

š́ıch eventualit, které jsou v této souvislosti nab́ızeny, to znamená vývojové pro-

střed́ı, knihovny, prohĺıžeč Dartium a překladač do jazyka JavaScript. Samozřejmě

se poṕı̌śı i kritická mı́sta či problémy, které DART muśı v budoucnu odstranit.

Část práce bude zaměřena na porovnáńı DARTu s jazykem JavaScript. Bĺıže

se poṕı̌śı výhody a nevýhody, které tyto jazyky v závislosti na sobě nab́ızej́ı ne-

boli respektive schopnosti DARTu a d̊uvody, proč by měl být použ́ıván namı́sto

poměrně obĺıbeného a prohĺıžeči podporovaného JavaScriptu.

V praktické části se naprogramuje sada aplikaćı v jazyce DART za použit́ı

HTML5 a CSS3. Aplikace budou vybrány tak, aby byly ukázány r̊uzné postupy,

funkce a rozmanitost použit́ı tohoto jazyka. Webové aplikace budou podrobně zdo-

kumentovány a vysvětleny postupy, které na jejich vytvořeńı byly použity. Hotové

aplikace budou umı́stěné na webovou stránku, která bude sloužit i jako malý pr̊u-

vodce jazykem DART. Stránka bude obsahovat, jak informace o tomto jazyce a jeho

použit́ı, tak i návod na vytvořeńı obsažených aplikaćı, jenž mohou být dobrou inspi-

raćı pro tvorbu vlastńıch aplikaćı obsahuj́ıćı podobné funkce, které dokáž́ı webové

stránky obohatit a oživit.

1.3 Metoda práce

V úvodu práce bude rozebrán jazyk DART, jeho specifikace a naopak podobnosti

s jinými jazyky.

Bude popsáno vývojové prostřed́ı DART Editor, knihovny a překladač do ja-

zyka JavaScript, který je zat́ım nutno použ́ıt pokud chceme aplikaci vytvořenou

v DARTu umı́stit na internet, jelikož běžné prohĺıžeče zat́ım tento jazyk nepod-

poruj́ı. Daľśı část bude zaměřena na zjǐstěńı rozd́ıl̊u Dartu oproti podobnému pro-

gramovaćımu jazyku JavaScript.

Dále bude vytvořena sada aplikaćı zaměřuj́ıćı se na r̊uzné principy řešeńı, kte-

rých můžeme d́ıky Dartu využ́ıt. To znamená, aplikace využ́ıvaj́ıćı změnu element̊u

v HTML stránce či vyb́ıráńı objekt̊u pomoćı myši nebo vykreslováńı křivek. Po-

znatky se budou sepisovat do teoretické části. Podrobně bude vysvětlen zp̊usob

naprogramováńı jednotlivých aplikaćı. Hotové aplikace budou umı́stěny na webové

11



1 ÚVOD

stránce, která bude rovněž obsahovat návod k vytvořeńı programu.

V r̊uzných mobilńıch a desktopových prohĺıžeč́ıch se otestuje funkčnost hoto-

vých aplikaćı.
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2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM DART

2 Seznámeńı s jazykem DART

Dart je nový, inovativńı, open-source programovaćı jazyk, který začala vyv́ıjet spo-

lečnost Google v roce 2011 pod kř́ıdly dánského programátora Larse Baka, který

je mimo jiné známý svou praćı na virtuálńıch stroj́ıch, prohĺıžeči Google Chrome

a projektech programovaných v JavaScriptu. Dart slouž́ı k moderńı tvorbě webo-

vých aplikaćı. V př́ıpadě jednodušš́ıch aplikaćı s ńım lze pracovat strukturovaně.

Při tvorbě rozsáhleǰśıch aplikaćı je výhodou možnost programovat objektově orien-

tovaně s využit́ım tř́ıd, dědičnosti či rozhrańı. V některých ohledech se Dart podobá

JavaScriptu, který se ale chystá v budoucnu nahradit. Proto se jeho vývojáři snaž́ı,

aby byl Dart v́ıce univerzálńı a flexibilńı. Dart podporuje jak serverovou, tak i kli-

entskou část. To znamená, že neńı potřeba spojeńı dvou odlǐsných jazyk̊u (jako

např́ıklad v př́ıpadě JavaScriptu s PHP). Současné verze prohĺıžeč̊u Dart zat́ım

nepodporuj́ı, k dispozici je ale kompilátor dart2js, který kód vytvořený v jazyce

Dart přelož́ı do JavaScriptu a umožńı ho spustit na libovolném prohĺıžeči [1, 7, 8].

Dart patř́ı do skupiny interpretovaných programovaćıch jazyk̊u, pro jejichž

spuštěńı je nutná interpretace zdrojového kódu pomoćı speciálńıho programu zvaný

interpret [19].

Oficiálńım logem jazyka se stala, jak už napov́ıdá jeho samotný název, modrá

šipka.

Obrázek 1: Oficiálńı logo programovaćıho jazyka Dart

Jak už bylo řečeno, Dart je vyv́ıjen jako otevřený software pod jednou z nej-

svobodněǰśıch licenćı pojmenované BSD (Barkeley Software Distribution), tud́ıž

13



2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM DART

lze zdrojový kód prohĺıžet, upravovat a š́ı̌rit pouze s omezeńım povinnosti uvedeńı

informace o zmiňované licenci a jménu autora.

2.1 Využit́ı jazyka

2.1.1 Dart jako klient

Možnost́ı vhodných pro použit́ı Dartu při samotné tvorbě webových stránek, tak

pro jejich zpestřeńı, je mnoho. V Dartu lze naprogramovat aplikace zdokonalu-

j́ıćı webové stránky jako jsou např́ıklad vizuálńı efekty, hlášky, kalendáře, galerie

obrázk̊u, zobrazováńı svátk̊u a mnoho daľśıch. Použit́ı je stejně vhodné pro pro-

gramováńı her, které mohou být dokonale vyladěné pomoćı kaskádových styl̊u,

jelikož Dart skvěle komunikuje s elementy vytvořenými v HTML. Dobře se pra-

cuje i s animacemi, protože jedńım ze specifik je canvas určený k vykreslováńı

rastrové grafiky a také svg zobrazuj́ıćı či tvoř́ıćı obrázky pomoćı křivek využ́ıvaj́ıćı

vektorové grafiky. Zmiňované eventuality se týkaj́ı klientských skript̊u, což zna-

mená, že na poč́ıtač uživatele (tedy klienta) se odešle HTML stránka i skript. Ten

se vykoná až při načteńı stránky.

2.1.2 Dart jako server

Dart podporuje i serverové skripty, jejichž principem je odesláńı požadavku klienta

na server, který vykoná př́ıkazy a uživateli pośılá nazpět pouze zpracovaná data

ve formátu HTML. Toho lze využ́ıt v př́ıpadě spolupráce s databáźı či formuláři

[9].

Jelikož Dart doposud neńı součást́ı webových server̊u a webhosting̊u, nelze ser-

verovou část běžně využ́ıvat. Variantou je využit́ı vlastńıho webového fyzického

nebo virtuálńıho serveru, kde má programátor možnost nahráńı veškerých poža-

dovaných soubor̊u podle potřeby.

2.2 Vývojové prostřed́ı

Dart nab́ıźı několik možnost́ı, kde psát kód a organizovat vytvářené projekty.

14



2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM DART

2.2.1 DartPad

Pro prvńı vyzkoušeńı Dartu neńı třeba instalovat editor. Stač́ı otevř́ıt stránku

https://dartpad.dartlang.org/, kde se zobraźı online editor DartPad. Orientace je

velmi jednoduchá. Vlevo je možnost přepnut́ı mezi dárt́ım kódem, indexem a kaská-

dovými styly. Po napsáńı kódu stač́ı stisknout prostředńı tlač́ıtko Run a běž́ıćı apli-

kace se objev́ı na pravé straně. V pravém horńım rohu je záložka Samples, která

poskytuje několik předem připravených ukázkových aplikaćı [1].

Obrázek 2: DartPad

2.2.2 Dart editor

Daľśı možnost́ı jak vytvářet programy pomoćı jazyka Dart, je instalace editoru

obsaženém v baĺıčku Dart SDK z jeho oficiálńı stránky, která je k nalezeńı pod

adresou https://www.dartlang.org/downloads/. Editor jde spustit na operačńıch

systémech Windows, Linux i MacOS. Poskytuje běžné operace jako kontrolu chyb,

zvýrazňováńı proměnných, přehled funkćı projektu nebo napov́ıdáńı při psańı kódu

[2].

Dart editor obsahuje několik připravených programů, které uživatele navnad́ı

na vlastńı práci a také mu pomohou rozkoukat se v novém prostřed́ı.

V horńım menu se nacháźı lǐsta se všemi potřebnými nástroji. Pod ńı jsou

umı́stěny ikony podle nastaveńı uživatele. Kĺıčové je zelené tlač́ıtko s b́ılou šipkou

(Run), které spoušt́ı aplikaci v prohĺıžeči Dartium nebo v panelu vypisuje kód.

15



2 SEZNÁMENÍ S JAZYKEM DART

Z praktického hlediska je nejpřehledněǰśı si vlevo od prostoru otevřených sou-

bor̊u umı́stit jejich seznam, vpravo pak přehled funkćı projektu. Dole je umı́stěn

panel vypisuj́ıćı výsledek kódu (při použit́ı př́ıkazu print) nebo oznamuj́ıćı chyby

[4].

Obrázek 3: Dart editor

Dart SDK zahrnuje i knihovny, prohĺıžeč a kompilátor, kterým se budou věno-

vat daľśı kapitoly.

2.2.3 Daľśı možnosti

Kromě Dart editoru a DartPadu lze využ́ıt vývojové prostřed́ı WebStorm, kde

je plugin podporuj́ıćı Dart předem nainstalován. Daľśı variantou je doinstalováńı

pluginu do některého daľśıho vývojového prostřed́ı, které to umožňuje. Jsou to

vývojové platformy Eclipse a JetBrains.

2.3 Syntaxe

Syntaxe Dartu se podobá JavaScriptu, Javě i C#. Umožňuje práci v objektově

orientovaném prostřed́ı, což dovoluje poskládat program z v́ıce část́ı, které jsou
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znovupoužitelné. V mnoha př́ıpadech to tedy šetř́ı čas a také zmı́rňuje chybovost,

jelikož nalezenou chybu je potřeba opravit pouze jednou. Atributy a metody, které

je určitá tř́ıda schopna vykonávat se postupně spojuj́ı do velkého celku a ten do

sebe pomoćı jednotlivých kousk̊u kódu zapadá [11].

Celý projekt se skládá hned z několika soubor̊u. Za prvé je potřeba index.html

obsahuj́ıćı HTML elementy naformátované kaskádovými styly, které mohou být

umı́stěny př́ımo v kódu pomoćı stylopisu v hlavičce stránky a nebo externě v při-

pojeném souboru. Dále soubor main.dart, který zahrnuje metody, které aplikace

provád́ı. Při tvorbě rozsáhlého programu se funkce mohou rozdělit do několika

soubor̊u a vytvořit si tak vlastńı knihovny.

Použ́ıvá pouze dva typy viditelnost́ı, a to private (volaj́ı se jen z př́ıslušné tř́ıdy)

a public (možnost volat je odkudkoli). Označeńı public a private Dart ale nepo-

už́ıvá. Proměnné tř́ıdy, které jsou private se před názvem doplňuj́ı podtrž́ıtkem.

Viditelnost public je zapsána klasicky bez speciálńıho zvýrazněńı [12].

1 jmeno; // viditelnost public

2 _vek; // viditelnost private

Př́ıklad 1: Znázorněńı viditelnosti proměnných

K proměnné public se dá přistupovat jednodušš́ım zp̊usobem. Ve tř́ıdě se pro-

měnným typu public nemusej́ı vytvářet funkce get a set. K těmto proměnným lze

přistupovat podle následuj́ıćıho př́ıkladu.

1 class Souradnice {int x, y;} // definice třı́dy

2

3 Souradnice sStart = new Souradnice(20 ,30); // vvytvořenı́ proměnné

4 Souradnice sKonec = new Souradnice(20 ,80); // vytvořenı́ proměnné

5 // použitı́ proměnné

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

Př́ıklad 2: Př́ıstup k proměnné typu public

Specificky lze v Dartu přidělovat proměnným funkce a vlastnosti. Pokud má

vytvořená proměnná v́ıce přǐrazeńı, použij́ı se mı́sto neustálého přepisováńı názvu

proměnné dvě tečky.

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

2 ..onClick.listen(_Ukoncit) // přiřazenı́ funkce
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3 ..style.cursor = "pointer"; // změna stylů

Př́ıklad 3: Přǐrazeńı funkćı a vlastnost́ı proměnné

Dart se opravdu snaž́ı zkracovat zápis kódu oproti jiným programovaćım jazy-

k̊um, kde jen to jde. Daľśım př́ıkladem je použit́ı symbolu $ při vypsáńı hodnot

v proměnných do textového řetězce. Mı́sto stř́ıdáńı symbol̊u uvozovek při psańı

textu a plus̊u při přidáńı hodnoty obsažené v proměnné ji postač́ı uzavř́ıt do slo-

žených závorek a napsat před ni symbol dolaru.

1 print ("Jméno : ${jmeno} Počet bodů: ${body}");

Př́ıklad 4: Výpis proměnných v textovém řetězci

Daľśı šikovnou pomůckou může být řešeńı problému dlouhých řetězc̊u. Pokud

zab́ırá textový řetězec v editoru několik řádek, ale je požadováno, aby se zobrazoval

za sebe, uzavře se textový řetězec na každé řádce do uvozovek. Po zobrazeńı na

webové stránce (pomoćı nějaké funkce) je řetězec jedńım celkem.

1 var dlouhyText = ’Dlouhá zpráva,’

2 ’která zabı́rá dvě ř ádky v editoru.’;

3 // zobrazenı́: Dlouhá zpráva, která zabı́rá dvě ř ádky v editoru.

Př́ıklad 5: Zobrazeńı dlouhého řetězce do jednoho celku

Při tvorbě šablon či soubor̊u, které maj́ı být přehledné se výborně hod́ı umı́stit

řetězec do trojitých apostrof̊u na začátku a na konci textu. Snadno se vytvoř́ı kratš́ı

řádky, které se po spuštěńı na stránce nebo výpisu v editoru zobraźı stejně jako

v editoru [1].

1 var viceRadkoveZobrazeni =’’’V Dartu můžeš vytvořit

2 pomocı́ trojitých apostrofů řetězec ,

3 který se zobrazı́ přesně takto.’’’;

Př́ıklad 6: Zobrazeńı řetězce na v́ıce řádćıch

2.3.1 Tř́ıda

Tř́ıdou se rozumı́ množina objekt̊u se stejnými vlastnostmi a schopnostmi. Ne-

definuje jednotlivé objekty, pouze vytvář́ı jednotné rozhrańı pro všechny instance

tř́ıdy.
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Instance (neboli konkrétńı objekt) na sebe už přeb́ırá hodnoty atribut̊u (vlast-

nost́ı). Odkazovat na tyto objekty můžeme v programech pomoćı proměnných [10].

1 // Třı́da pes

2 class Pes {

3 String jmeno , rasa;

4 String getJmeno(){

5 return jmeno;

6 }

7 }

8 // proměnná v jiné třı́dě dědı́ vše ze třı́dy Pes

9 Pes hafan; // deklarace proměnné

10 void main(){

11 hafan = new Pes(); // vytvořenı́ objektu

12 }

Př́ıklad 7: Vytvořeńı objektu děd́ıci metody celé tř́ıdy

Dart použ́ıvá i sv̊uj vlastńı zp̊usob zápisu konstruktoru. Konstruktor se volá

vždy při vytvořeńı instance tř́ıdy. Nastavuje jej́ı výchoźı hodnoty nebo je může

obdržet jako parametr (parametrický konstruktor) [13].

Proměnná uvedena v hranatých závorkách je volitelná, to znamená, že při vy-

tvořeńı může, ale nemuśı být uvedena.

1 class Zvire{

2 num nohy = 5;

3 num oci = 2;

4 // oci je volitelný parametr

5 Zvire (this.nohy , [this.oci]);

6 }

Př́ıklad 8: Zápis konstruktoru

2.3.2 Funkce

Každá aplikace je vybavena hlavńı funkćı nazvanou main(). Volaj́ı se zde funkce,

které má program vykonat po spuštěńı.

Zápis funkćı lze zjednodušit pomoćı symbolu =>. Syntaxe neńı podstatně

kratš́ı. Jedná se o záměnu složených závorek za zmiňovaný symbol. Tento zp̊usob
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jde použ́ıt pouze u funkćı s jedńım výrazem a neobsahuj́ıćı podmı́nky (např. if).

Př́ıklad je uveden na metodách get (vráceńı hodnoty) a set (nastaveńı hodnoty).

Ačkoli funguje i typický zápis pro tyto metody běžně použ́ıvaný v jiných jazy-

ćıch, zaznamenáváńı getter̊u a setter̊u v rámci jedné řádky kódu t́ımto zp̊usobem

zvyšuje přehlednost.

1 // klasický zápis metody get

2 getPocet(){

3 return nohy;}

4

5 // možný zápis v jazyce Dart

6 getPocet() => return nohy;

7

8 // klasický zápis metody set

9 void setNohy(int nohy){

10 NoveNohy = nohy;}

11

12 // možný zápis v jazyce Dart

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

Př́ıklad 9: Syntaxe metod get a set

2.3.3 Dědičnost

Klasicky v Dartu využ́ıváme i dědičnost. Tř́ıda je schopna z nadtř́ıdy (super tř́ıdy)

použ́ıvat jej́ı metody i atributy. Nově vytvořená tř́ıda tud́ıž nemuśı znovu obsahovat

již naprogramované funkce v rodičovské tř́ıdě.

2.3.4 Typová kontrola

V Dartu se mohou i nemuśı uvádět datové typy. Proměnným nemuśı být přǐrazen

konkrétńı datový typ jako např́ıklad v C# nebo Javě, postač́ı nadeklarovat var

a datový typ zaměňovat v pr̊uběhu programováńı. Pro lepš́ı přehlednost a porozu-

měńı kódu se i tak datové typy u většiny jasně zamýšlených proměnných uváděj́ı

a funguj́ı pak jako statické. V Dart editoru je automaticky zapnuta kontrola dato-

vých typ̊u (tzv. checked mode), která se při chybném zjǐstěńı typu ohláśı [1, 2].

1 var i = 10; // neurčený datový typ
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2 i = new Object();

3 i = "Ted’ je to string";

4 print(i.length); // vypı́ še 18

Př́ıklad 10: Dynamičnost jazyka Dart

2.3.5 Datové typy

Datové typy stanovuj́ı hodnoty, kterých může určitá proměnná nabývat a jaké

operace s nimi lze následně provádět. Ńıže jsou uvedeny ty nejpouž́ıvaněǰśı.

Dart použ́ıvá dva datové typy pro č́ısla, a to:

� integer (int) pro celá č́ısla, který může nabývat libovolné velikosti v rámci

Dartia (po kompilaci do JavaScriptu dlouhé integery nefunguj́ı),

� 64-bitový double (double) pro desetinná č́ısla.

S pomoćı těchto datových typ̊u lze provádět klasické matematické operace, např.

sč́ıtáńı, odč́ıtáńı, násobeńı, zaokrouhlováńı či zjǐstěńı absolutńı hodnoty.

1 21.2. ceil(); // 22.0 (zaokrouhlenı́ nahoru)

2 21.6. round(); // 22.0 (zaokrouhlenı́ podle hodnoty za des. č árkou)

3 21.2. floor(); // 21.0 (zaokrouhlenı́ dolů)

4 ( -22).abs(); // 22 (absolutnı́ hodnota)

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

Př́ıklad 11: Matematické operace

Za zmı́nku stoj́ı i rozd́ıl zápisu při desetinném a celoč́ıselném děleńı, kdy se

před klasický znak / přidá tilda.

1 var desetinne = 5 / 2; // vysledek je 2.5

2 var celociselne = 5 ~/ 2; // vysledek je 2

Př́ıklad 12: Rozd́ıl zápisu při desetinném a celoč́ıselném děleńı

Daľśım datovým typem je textový řetězec string (String), který je možné

uzavř́ıt do dvojitých uvozovek nebo jednoduchých apostrof̊u. Ke konvertováńı č́ısla

na řetězec se použ́ıvá metoda toString(), v opačném př́ıpadě při změně řetězce na

č́ıselný datový typ slouž́ı metoda parse().
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Daľśı datový typ nazvaný boolean (bool) zaznamenává dvě hodnoty (true

nebo false). Boolean v Dartu považuje za pravdivou pouze hodnotu true, vše ostatńı

pro něj znamená false. To je odlǐsnost v̊uči JavaScriptu, který považuje za true

všechny neprázdné objekty (not-null) [1].

1 var zvire = ’pes ’;

2 if (zvire){

3 // V Dartu se hlá ška nevyvolá , protože pes!=true

4 // Kontrola dat. typů vyvolá výjimku - zvire nenı́ typu boolean

5 print (’Jsi zvı́ře !’); // V JS se hlá ška vyvolá - zvire != null

6 }

Př́ıklad 13: Boolean v Dartu

Datový typ pole (List) má vyhrazené mı́sto pro několik objekt̊u se stejným

datovým typem, počet objekt̊u může být r̊uzný. Ke konkrétńımu objektu se při-

stupuje pomoćı indexu, ten je č́ıslován od nuly, to znamená, že index posledńıho

objektu v poli je list.length - 1 [15].

Mapy (Map) jsou objekty, které se skládaj́ı z kĺıče a hodnoty. Kĺıč i hodnota

může mı́t jakýkoli datový typ. Kĺıč je uveden vždy jen jednou, stejná hodnota

může být použita v́ıcekrát [1].

1 var list = [1, 2, 3, 4, 5]; // vytvořenı́ pole

2 var zvire = { // vytvořenı́ mapy

3 // Klı́č : Hodnota

4 ’prvni ’ : ’slon ’,

5 ’druhy ’ : ’jelen ’,

6 ’treti ’ : ’zebra ’

7 };

8 // jiný způsob vytvořenı́ mapy

9 var zvire = new Map();

10 zvire [’prvni ’] = ’slon ’;

Př́ıklad 14: Deklarace pole a mapy

Pro čas a datum je připraven datový typ DateTime.
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2.3.6 Spolupráce s elementy HTML

Jelikož Dart slouž́ı k tvorbě aplikaćı na webu, jeho základńı dovednost́ı je schopnost

komunikovat s elementy vytvořenými v HTML dokumentu. Na začátku každého

projektu je vytvořen index.html s obrázky, odstavci, odkazy, tlač́ıtky, divy a dal-

š́ımi klasickými elementy. Pokud program vyžaduje, aby některý z těchto prvk̊u

reagoval na nějakou funkci nebo ji spouštěl, muśı být v souboru main.dart vytvo-

řena proměnná k patřičnému elementu. Elementu v dokumentu HTML je přǐrazen

identifikátor (id) nebo tř́ıda (class), které jsou při deklaraci použity.

1 // část souboru index.html

2 <div id ="divukol"></div >

3 // deklarace v souboru main.dart

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

Př́ıklad 15: Přǐrazeńı HTML elementu do funkćı Dartu

2.3.7 Asynchronizace a Future

Asynchronizace se použ́ıvá, když aplikace vyžaduje, aby nějaká jej́ı část běžela
”
na

pozad́ı“. To znamená, že se určité funkce programu vykonaj́ı, i když je uživatel

nevid́ı. Této pomůcky se často využ́ıvá při nač́ıtáńı dat z databáze či formulář̊u.

Future (společně s await) se poté využije při čekáńı na doběhnut́ı asynchronńıch

funkćı. Např́ıklad při nač́ıtáńı větš́ıho množstv́ı dat future čeká až se načte vše, co

je třeba a až pak povoĺı provedeńı daľśıch část́ı programu a umožńı použ́ıt uložené

proměnné někdy v budoucnu.

Při využit́ı asynchronńı funkce je třeba na začátku souboru naimportovat kni-

hovnu pojmenovanou dart:async.

1 // Asynchronnı́ funkce bě ž ı́c ı́ na pozadı́

2 // Funkce čeká na načtenı́ všech dat

3 Future tiskDat() async {

4 String data = await getVsechnyData();

5 print(data); }

Př́ıklad 16: Asynchronńı funkce

Pro zachyceńı chyb je v souvislosti s futures využ́ıvána klauzule try-catch, která

při nalezené chybě ohláśı výjimku.
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1 // Asynchronnı́ funkce s try - catch

2 Future tiskDat() async {

3 try {

4 String data = await getVsechnyData();

5 print(data); }

6 catch (e) { // chovánı́ při chybě } }

Př́ıklad 17: Asynchronńı funkce s try-catch

2.4 Prohĺıžeč

Jelikož Dart doposud nepodporuj́ı běžně použ́ıvané prohĺıžeče, využ́ıvá prozat́ım

speciálně vytvořenou verzi prohĺıžeče Google Chrome pojmenovanou Dartium.

V tomto prohĺıžeči běž́ı dart́ı aplikace bez problémů a potřeby kompilace na plný

výkon. Prohĺıžeč Dartium je stažen společně v baĺıčku Dart SDK [1, 4].

Obrázek 4: Logo prohĺıžeče Dartium

2.5 Kompilátor

Jak už bylo řečeno v předešlé kapitole, jazyk Dart neńı doposud podporován ak-

tuálně použ́ıvanými prohĺıžeči. Aby mohl program běžet na webu, je nutné ho
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kompilovat do jazyka JavaScript. Kompilátor dart2js je opět zakomponován při

instalaci Dart SDK.

Kompilovaný soubor nemá podobu, kterou by použil programátor. JavaScript́ı

soubor se skládá z mnohem větš́ıho počtu řádk̊u nepřehledného kódu.

Kompilace Dart souboru je pomoćı Dart editoru velice snadná. Po otevřeńı

souboru pubspec.yaml umı́stěném pod hlavńı složkou projektu se z nab́ıdky Pub

Actions zvoĺı možnost Run pub build - debug (daľśı možnost́ı je z hlavńı nab́ıdky

horńıho menu stisknout položku Tools/Run pub build - debug), který kód zkom-

piluje a umı́st́ı do složky projektu/build/web. Do této složky jsou vloženy všechny

soubory projektu, které po umı́stěńı na web bez problému funguj́ı na dostupných

prohĺıžeč́ıch.

Velikost zkompilované složky do JavaScriptu je podstatně menš́ı než p̊uvodńı

velikost soubor̊u v Dartu. Výkon zkompilované aplikace do jazyka JavaScript se

ale snižuje.

2.6 Knihovny

Dart zahrnuje celou řadu knihoven. Obsahuj́ı řadu naprogramovaných tř́ıd s funk-

cemi, které usnadńı a urychĺı tvorbu vlastńı aplikace. V př́ıpadě už́ıváńı knihoven

je dobré stále deklarovat u proměnných konkrétńı datový typ mı́sto var. Knihovny

typy totiž použ́ıvaj́ı a očekávaj́ı konkrétńı parametry a také konkrétńı hodnoty

vraćı. Pokud programátor předá špatný parametr, objev́ı se výjimka v kontrolńım

panelu (checked mode) [1].

Knihovna se vlož́ı na začátek souboru př́ıkazem import a př́ıslušnou knihovnou

v apostrofech.

1 import ’dart:html ’;

2 import ’dart:math ’;

Př́ıklad 18: Import knihovny

Mezi nejpouž́ıvaněǰśı knihovny patř́ı:

� dart:core (jádro funkćı, řetězce, č́ısla, kolekce, chyby, atd.),

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

� dart:async (pro asynchronńı funkce),

� dart:math (matematické funkce, generátor náhodných č́ısel),

� dart:svg (dvojrozměrná vektorová grafika, animace),

� dart:web audio (zvuk v prohĺıžeči).

Pro tř́ıdy a funkce, které programátor vytvoř́ı a může využ́ıt i v jiných programech

lze vytvořit vlastńı knihovnu. Pod hlavńı složkou projektu se nalézá složka lib, ve

které se vytvoř́ı nový soubor s koncovkou .dart. V úvodu tohoto souboru se uvede

př́ıkaz library a název knihovny. Poté stač́ı tuto knihovnu naimportovat jako kla-

sickou knihovnu se změnou cesty, která ke knihovně vede. Před název knihovny se

muśı uvést package:nazevProjektu/nazevSouboru.dart, protože po spuštěńı apli-

kace pomoćı tlač́ıtka Run se knihovna překoṕıruje právě do složky package, ve

které je uložena již hotová knihovna, která nejde přepisovat. Úpravy se provád́ı

v souboru uloženém ve složce lib, kde se knihovna vytvořila.

1 library mojeKnihovna; // prvnı́ ř ádka knihovny mojeKnihovna.dart

2

3 // naimportovánı́ vlastnı́ knihovny do souboru main.dart

4 import ’package:NazevProjektu/mojeKnihovna.dart ’;

Př́ıklad 19: Vytvořeńı vlastńı knihovny

2.7 Nedostatky

Hlavńım současným nedostatkem je již zmiňovaný fakt, že plný potenciál tohoto

jazyka nelze zat́ım využ́ıt z d̊uvodu nutné kompilace do jazyka JavaScript při

využit́ı na webu. Nejen, že tento proces programátora zdržuje, ale také dart́ım

aplikaćım snižuje p̊uvodńı výkonnost.

Některé funkce Dartu nefunguj́ı totožně ve všech webových prohĺıžeč́ıch. Proto

je nutné aplikace d̊ukladně otestovat a následně nesrovnalosti ošetřit.

Určité nedostatky se objevuj́ı i v samotném editoru. Při použit́ı vlastńı knihovny

se někdy stává, že se knihovna správně neimportuje do projektu. Mı́sto cesty pac-
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kage:NazevProjektu/mojeKnihovna.dart je potřeba uvést relativńı cestu k souboru

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

Dart a JavaScript jsou dva jazyky určené k tvorbě webových aplikaćı, tud́ıž se sobě

navzájem dosti podobaj́ı a programátor si mnohdy může vybrat, jaký z nich pro

svou aplikaci použije. Stejné ale nejsou.

Tabulka 1: Základńı charakteristika jazyk̊u Dart a JavaScript

Úplně na počátku vzniku jazyka Dart se nadšeně předpokládalo, že JavaScript

bude rychle a s přehledem nahrazen. Vývoj nového jazyka doprovázely ale i kompli-

kace a nedostatky, které se programátor̊um př́ıčily. Během několika let se Dart stále

zlepšuje od možnost́ı efektivněǰśıho zápisu kódu po upozorněńı na chyby a jejich

následné opravy či korekce editoru. Vývojáři Dartu zapracovali i na kompilaci do

JavaScriptu, kde je v některých situaćıch kompilovaný kód výkonněǰśı než samotný

JavaScript [16].
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Obrázek 5: Graf reprezentuj́ıćı výkonnost jazyka Dart, JS a kompilovaného kódu

Syntaxe obou jazyk̊u je dosti podobná. Umı́-li programátor JavaScript, nauč́ı

se i Dart, který se podobá i Javě. Dart si ale se zápisy kódu hraje. Snaž́ı se je

zkracovat, č́ımž šetř́ı čas a také zpřehledňuje kód. Výborně také pracuje s tř́ıdami

a dědičnost́ı, což je známé a hodně použ́ıvané v mnoha daľśıch jazyćıch.

Jako př́ıklad čistš́ıho kódu lze uvést inicializaci pole, která je zapsána bud’to

výčtem konkrétńıch položek nebo počtem nedefinovaných [17].

1 // inicializace pole v JavaScriptu

2 var a1 = new Array(1, 2, 3, 4, 5);

3 var a2 = new Array(5);

4

5 // inicializace pole v Dartu

6 List a1 = [1, 2, 3, 4, 5];

7 List a2 = new List(5);

Př́ıklad 20: Inicializace pole v Dartu a JavaScriptu

Při použit́ı JavaScriptu je nutné rozeznávat hodnoty null a undefined. Druhá

zmiňovaná se dá vysvětlit jako hodnota nedefinovaná. Vyskytuje se např́ıklad při

voláńı návratové hodnoty, která ale žádnou nevraćı či v př́ıpadě nedefinované pro-

měnné nebo nedefinované vlastnosti objektu. Jedná se o situace, ve kterých by

většina jiných programovaćıch jazyk̊u ohlásila chybu. Je to tedy záležitost, kterou

programátor záměrně neočekává. Naproti tomu hodnotou null sám programátor
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označuje nezadanou hodnotu. Jelikož lze ale tyto dvě hodnoty zaměňovat ve valné

většině scénář̊u a hodnota undefined je tak trochu nadbytečná, Dart jednoduše

použ́ıvá pouze null [17, 18].

Menš́ı či větš́ı odlǐsnosti jazyk̊u spoč́ıvaj́ı i v samotné logice zápisu kódu, např.

datový typ boolean, který v JavaScriptu považuje všechny neprázdné objekty za

true se v Dartu chová opačně. Připisuje pravdivou hodnotu právě a pouze true,

vše ostatńı pro něj znamená false.

JavaScript pracuje na straně klienta. Proto muśı např́ıklad pro práci se soubory

využ́ıvat nějakého serverového jazyka, nejčastěji se jedná o PHP. Tuhle spolupráci

Dart zvládá také (viz aplikace Slova). K tomu však i on sám umı́ vystupovat jako

jazyk serverový (viz aplikace Formulář) a pracovat tak s databázemi, soubory či

formuláři.
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4 Aplikace

Praktická část této práce zahrnuje sadu webových aplikaćı umı́stěných na webové

stránce s adresou http://dartime.cloud. Z d̊uvodu instalace serverové části a ná-

sledného spuštěńı dart́ıho skriptu na serveru pro aplikaci Formulář nebylo možné

použ́ıt běžný hosting. Mı́sto toho bylo nutné pronajmut́ı virtuálńıho serveru, který

umožňuje nahráńı všechno potřebného.

Stránka kromě samotných aplikaćı obsahuje i popis tvorby programu a infor-

mace o jazyce Dart. Typy naprogramovaných aplikaćı byly vybrány tak, aby na

nich byly ukázány r̊uzné eventuality, které lze d́ıky jazyku Dart naprogramovat.

V následuj́ıćıch kapitolách je uveden popis každé aplikace, jej́ı grafické rozvr-

žeńı, zp̊usob ovládáńı a popis programu obsahuj́ıćı nejzaj́ımavěǰśı funkce a princip

tvorby aplikace. Veškeré zdrojové kódy obohacené o podrobné komentáře jsou při-

loženy na CD, které tato práce zahrnuje.

4.1 Aplikace Hodiny

Aplikace Hodiny umožňuje zobrazeńı aktuálńıho času na rafičkových hodinách.

Dále si uživatel může pomoćı tlač́ıtek nastavovat vlastńı čas, který je zobrazen

digitálně i rafičkově. Třet́ı variantou je spuštěńı výukového režimu, pomoćı kte-

rého se na obrazovce zobraźı požadovaný čas, jenž má uživatel za úkol nastavit

na hodinách. Pokud jej nastav́ı správně, může si nechat zobrazit daľśı čas. Při

špatné odpovědi se naskytuj́ı dvě varianty. Bud’to uživatel zkuśı nastavit hodiny

znovu nebo si zobraźı výsledek pomoćı př́ıslušného tlač́ıtka. Aplikace je obohacena

i o zvuk, respektive tikot rafiček a oznámeńı celé hodiny.

Aplikace je určena menš́ım dětem, které si d́ıky ńı mohou procvičit hodiny

a všem ostatńım pro zobrazeńı času.

31



4 APLIKACE

Obrázek 6: Vzhled aplikace Hodiny

4.1.1 Grafika

Základ vzhledu aplikace je řešen pomoćı HTML5 a CSS3. Přehledně jsou na stránce

rozmı́stěna tlač́ıtka a velký ciferńık, na kterém se zobrazuje čas. Uživatel má mož-

nost výběru ciferńıku z několika možnost́ı, které jsou zobrazeny jako miniatury

vlevo. Pod t́ımto výběrem je zobrazeno textové pole, které uvád́ı instrukce a za-

dává úkoly. Ńıže se zobrazuj́ı tlač́ıtka s odpov́ıdaj́ıćımi popisky.

Celkový design aplikace byl zvolen tak, aby zapadl do webové stránky, na které

jsou umı́stěny daľśı aplikace.

Jednotlivé ciferńıky byly vytvořeny vektorově pomoćı programu CorelDraw

a následně uloženy ve formátu png, který umožňuje pr̊uhlednost pozad́ı. Aplikace

obsahuje ciferńıky pro snadněǰśı určeńı času zobrazuj́ıćı všechny č́ıslice i hodiny

bez uvedeńı č́ıslic či s č́ıslicemi ř́ımskými, u kterých může být správné nastaveńı

času větš́ım problémem.

4.1.2 Ovládáńı

Aplikace Hodiny se ovládá pomoćı tlač́ıtek:
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� h-, h+ - pomoćı těchto tlač́ıtek se posouvá hodinová ručička (kliknut́ı na

tlač́ıtko h+ znamená přičteńı jedné hodiny, h- pak vráceńı se o jednu hodinu

zpět),

� m-, m+ - pomoćı těchto tlač́ıtek se posouvá minutová ručička (kliknut́ı na

tlač́ıtko m+ znamená přičteńı jedné minuty, m- pak vráceńı se o jednu minutu

zpět),

� automatický čas - toto tlač́ıtko nastav́ı aktuálńı čas poč́ıtače v digitálńım

i rafičkovém zobrazeńı; čas dále běž́ı a uvád́ı reálný čas (pokud např. uživatel

nechá aplikaci běžet v jiném okně a vrát́ı se zpět, ihned v́ı, kolik je hodin),

� ručńı nastaveńı - po stisknut́ı tohoto tlač́ıtka se čas nastav́ı na 00:00, pomoćı

výše zmiňovaných tlač́ıtek (h+, h-, m+, m-) lze posouvat rafičky na ciferńıku,

čas se zobrazuje i digitálně,

� výuka - po stisknut́ı tlač́ıtka zmiźı digitálńı čas a zobraźı daľśı možnosti

výběru:

⊲ nový úkol - tlač́ıtko zobraźı v př́ıslušném divu čas, který má uživatel

nastavit,

⊲ vyhodnotit - aplikace vyhodnot́ı řešeńı a zobraźı hlášku o správnosti,

⊲ zkusit znovu - pokud je řešeńı špatné, uvolńı se tlač́ıtko zkusit znovu,

po stisknut́ı je opět k dispozici tlač́ıtko vyhodnotit,

⊲ ukaž řešeńı - při špatném řešeńı se po stisknut́ı tohoto tlač́ıtka zobraźı

na ciferńıku správný čas.

Hlavńı ciferńık lze libovolně měnit stisknut́ım na miniatury hodin. Tlač́ıtko s re-

produktorem zaṕıná/vyṕıná zvuk tikotu vteřinových rafiček.

4.1.3 Popis funkćı aplikace

Všechny funkce aplikace jsou obsaženy v jediném souboru pojmenovaném main.dart.

V úvodu jsou naimportovány knihovny, deklarovány proměnné a následně jim při-

řazené funkce. Ciferńıky lze měnit pomoćı funkce ZmenCifernik(me), která při
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kliku nad zmenšeným obrázkem ciferńıku hodiny změńı načteńım adresy př́ısluš-

ného obrázku. Prostor pro hlavńı hodiny ukazuj́ıćı čas (př́ıpadně ho na nich uživa-

tel nastavuje) jsou vytvořeny pomoćı canvasu. Obrázek hodin ve formátu png je

vložen, rafičky se pak vykresluj́ı podle instrukćı (viz funkce KresliRafiku(String

Ucel, int uhelx) a KresliHodiny()). Úhly se vypoč́ıtaj́ı podle údaje hodin a mi-

nut.

Při spuštěńı aplikace se na hodinách zobrazuje aktuálńı čas z poč́ıtače vychá-

zej́ıćı z již přednastavené funkce DateTime.now(). Pomoćı tlač́ıtek lze pak čas

na hodinách přenastavovat podle libosti či zadáńı (výukový režim). To zajǐst’uj́ı

funkce NastavRucne(me) a ZadatUkol(me). Porovnáváńı požadovaného času

zadaného pomoćı úkolu ve výukovém režimu a času, který uživatel nastavil na

hodinách zajǐst’uje funkce VyhodnotitUkol(me) t́ım, že porovnávaj́ı nastaveńı

počtu minut a počtu hodin.

Aplikace umožňuje i zobrazeńı digitálńıho času ve funkci nastavDigiCas().

Aplikace obsahuje i daľśı funkce nastavuj́ıćı vzhled aktivńıch (neaktivńıch) tla-

č́ıtek, každému tlač́ıtku jsou pak přǐrazeny daľśı funkce podle popisku (viz podka-

pitola Ovládáńı).

V tomto programu je i podrobněji vyzkoušeno přidáváńı zvuk̊u, který lze po-

moćı ikonky zapnout či vypnout. Funkce VytvoritOscilator() a Pipnuti() za-

jǐst’uje vteřinové tikáńı hodin. V prvńı funkci je vytvořeno samotné ṕıpáńı, které

zahrnuje např. frekvenci či typ zvuku, ve funkci druhé pak perioda, za kterou se

tiknut́ı opakuje.

1 // Funkce , která vytvoř ı́ vteřinové pı́pánı́

2 void VytvoritOscilator(){

3 ac = new AudioContext();

4 oscillator = ac.createOscillator();

5 oscillator // přiřazenı́ vlastnostı́ oscilátoru

6 ..type = "sine" // sı́nusový zvuk

7 ..frequency.value = 550 // frekvence v Hz

8 ..start(0);

9 oscillator.disconnect(0);

10 oscBezi = true;

11 }

12

13 // Funkce , která připojı́ zvuk pı́pnutı́ k přehrávánı́ jen na určitý
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okamžik

14 void Pipnuti() {

15 oscillator.connectNode(ac.destination , 0, 0); // připojenı́

oscilátoru k přehrávánı́

16 new Timer (beepPerioda , () => oscillator. disconnect(0)); //

odpojenı́ oscilátoru po beepPerioda (22 milisekund)

17 }

Př́ıklad 21: Vytvořeńı zvuku za pomoci oscilátoru přehrávaj́ıćı se v určité periodě

Dále byl vytvořen
”
gong“ nebo-li zvuk, který se opakuje každou celou hodinu.

Ten už ale využ́ıvá zvuku nahraného ve dvou formátech, a to ogg a mp3 (funkce

VytvoritGong()), jelikož některé přehrávače podporuj́ı jen jeden z nich.

4.2 Aplikace Slova

Aplikace Slova představuje hru založenou na principu známé a obĺıbené
”
Šibenice“.

Hráč má za úkol postupně doplňovat ṕısmena hledaného slova. Aby určeńı nebylo

tak složité, zobrazuje se nápověda, která přibližuje hledané slovo. Hra je určena

pro pobaveńı dětem i dospělým.

Obrázek 7: Vzhled aplikace Slova
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4.2.1 Grafika

Základńı vzhled aplikace, který je tvořen pomoćı HTML5 a CSS3 se podobá cel-

kovému designu webové stránky, která na aplikace odkazuje.

Vlevo je umı́stěna klávesnice obsahuj́ıćı jednotlivé klávesy s ṕısmeny. Klávesy

jsou označovány zeleně při správném určeńı a červeně při chybném. Nad kláves-

nićı se zobrazuje hledané slovo nejprve pomoćı podtrž́ıtek, později (při hře) se

podtrž́ıtka zaměňuj́ı za správná ṕısmena. Ještě výše se ukazuje nápověda, to zna-

mená nadřazené slovo slovu skrytému (např. Komoda -> Nábytek). Pod klávesnićı

nab́ıhá pořad́ı deseti nejúspěšněǰśıch hráč̊u (podle počtu źıskaných bod̊u).

Vpravo je vytvořena animace zefektivňuj́ıćı celou hru. Obrázky byly vytvořeny

vektorovou grafikou v programu CorelDraw. Při uhodnut́ı slova se postavička na

stromě posune o větev výše. Pokud hráč slovo neuhodne, panáček bodnutý do-

morodcem se posune o jednu větev ńıže. Pokud hráč neuhodne v́ıcekrát za sebou,

panáček spadne do kotle, což zároveň znamená konec hry. Zp̊usob naprogramováńı

animace bude uveden v daľśıch kapitolách.

4.2.2 Ovládáńı

Po spuštěńı odkazu se hráči zobraźı formulář, který po něm žádá jméno. Po odsou-

hlaseńı se zobraźı hra. Ovládáńı je velice jednoduché. Hráč pomoćı myši vyb́ırá ṕıs-

mena patř́ıćı do hledaného slova. Po uhodnut́ı se vpravo na animaci objev́ı tlač́ıtko

Pokračovat, kterým se zobraźı nové slovo, také se přepoč́ıtaj́ı body. V opačném

př́ıpadě (při neuhodnut́ı) se ještě zobraźı neuhodnutá ṕısmena.

Na začátku hry má hráč na kontě pět bod̊u za aktuálně hledané slovo. Při

správném určeńı ṕısmena mu bod přibývá, při špatném určeńı ubývá. Při uhodnut́ı

všech ṕısmen se počet bod̊u za slovo přesune do celkového počtu bod̊u. Pokud

uživatel obdržel za aktuálńı slovo nula bod̊u, level nesplnil a panáček se posunul

o větev ńıže. Po neuhodnut́ı několika slov za sebou se panáček dostává do kotle

a hra konč́ı (viz Grafika).

4.2.3 Popis funkćı aplikace

Jedná se o rozsáhleǰśı program, proto bylo vytvořeno v́ıce soubor̊u s funkcemi.

Do souboru main.dart jsou naimportovány mimo p̊uvodńı knihovny čtyři nově
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vytvořené:

� funkce.dart,

� animace.dart,

� data.dart,

� zvuky.dart.

V úvodu souboru main.dart jsou deklarovány proměnné. Proměnným vytvoře-

ným z HTML element̊u jsou přǐrazeny funkce, s kterými aplikace pracuje. Funkce

main() zajǐst’uje spuštěńı celé aplikace. Dále soubor obsahuje funkce potřebné

k vytvořeńı hráče, který zaṕı̌se své jméno do formuláře (funkce zadejJmeno()).

Při uhodnut́ı (či neuhodnut́ı) hledaného slova se ve hře zobrazuje tlač́ıtko s nápisem

”
Pokračuj“, pomoćı kterého hráč může přistoupit k daľśımu slovu. Funkce vytvo-

rAnimBut() d́ıky styl̊um, jenž obsahuje, nastavuje vzhled tlač́ıtka a jeho změnu

rámečku při najet́ı myš́ı. Daľśı d̊uležitá funkce zahrnutá ve zmiňovaném souboru

je VytvorKlavesnici(), která pomoćı cyklu for-each procháźı jednotlivé klávesy

(ṕısmena), přǐrazuje styly a indentifikátor, přičemž tedy vytvář́ı celou klávesnici.

Za zmı́nku stoj́ı také funkce KlavesniceVystup(MouseEvent me), která za-

znamená klávesu, nad kterou se kliklo, zakáže u ńı opakované stisknut́ı a měńı jej́ı

vzhled. Pokud se stisknuté ṕısmeno rovná ṕısmenu v hledaném slově, změńı jeho

styl a obarv́ı ho zeleně. V opačném př́ıpadě (při stisknut́ı ṕısmena, které neńı obsa-

ženo v aktuálně hledaném slově) zbarv́ı klávesu červeně. Funkce konecUkolu(int

konec) pak po skončeńı kola oznamuje hráči, zda slovo vyluštil, či nikoli, pomoćı

hlášky. Informace o jménu uživatele, stavu hry nebo počtu bod̊u poskytuje funkce

VypisHlaseni().

Prvńı vytvořenou knihovnou je soubor funkce.dart. Funkce setPorovnejPis-

meno(String Pism), jak název napov́ıdá, procháźı ṕısmena v hledaném slově

a porovnává je s ṕısmenem zadaným pomoćı vytvořené klávesnice. Podle zjǐstěńı

pak přidává body. Funkce ukazReseni() ukazuje správné řešeńı, pokud uživa-

tel slovo neuhodl. Dále je v tomto souboru vytvořena tř́ıda SlovnikC1, kde jsou

obsaženy funkce pro náhodné vybráńı slova k uhodnut́ı. Toto slovo pak ze slov-

ńıku vymaže, aby se v jedné hře neopakovala. Tř́ıda Hrac pak zahrnuje informace
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o hráči. Tř́ıda Zebrik zvýrazňuje aktuálńıho hráče a vypisuje jejich pořad́ı do ta-

bulky. Práce s tř́ıdami se v Dartu osvědčila. Proměnné a funkce lze bez problému

použ́ıvat v jiných tř́ıdách a souborech.

Daľśı knihovna nese název animace.dart. Vytvář́ı elementy a obsahuje obrázky

pro animaci. Také jsou tu nastaveny pozice postav, které se v pr̊uběhu hry pohybuj́ı

v závislosti na správném (či nesprávném) řešeńı. Funkce nastavuje daľśı paramety

u vložených obrázk̊u jako např́ıklad vytvorKotel(), vytvorCe(), vytvorBe(),

které nastavuj́ı rozměry obrázk̊u, pozice a styly. Jako posledńı je zde obsažena série

funkćı spouštěj́ıćı animace postav a kotle.

1 // spuštěnı́ animace postavy černocha

2 void casovacCe(){

3 const animPeriodaC = const Duration(milliseconds: 80); // doba

změny pěti obrázků

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

animaceCe()); // časovač , který spouštı́ funkci po intervalu }

5

6 // animace postavy černocha

7 void animaceCe(){

8 tikCe += 1; // poč ı́tánı́ proběhnutı́ animace

9 if (tikCe > 5) tikCe2 -= 1;

10 else tikCe2 += 1; // kolikátý obrázek animace se zobrazı́

11 postavaCe.setAttributeNS(’http://www.w3.org/1999/xlink ’,’href ’,

obrCe[tikCe2]); // přiřazenı́ správného obrázku do animace

12 if (tikCe == 9) {

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

ukončenı́ animace , vypunutı́ časovače

14 }

Př́ıklad 22: Animace

Knihovny zvuky.dart vytvář́ı zvukové elementy a přǐrazuje cestu k audio sou-

boru. Aplikace vydává zvuk při uhodnut́ı slova, neuhodnut́ı slova a konci hry.

Posledńı knihovnou je data.dart, kde je vytvořena kolekce kláves a mapa slov,

které se v pr̊uběhu hry zjǐst’uj́ı. Mapa se skládá z kategorie (nadřazené slovo, které

má při hře za úkol výběr zužit) a samotného slovo.

Pro ukládáńı a nač́ıtáńı dat (pořad́ı hráč̊u) ze souboru aplikace využ́ıvá funkćı

vytvořených v PHP.
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4.3 Aplikace Pipe

Aplikace Pipe představuje hru, jej́ımž principem je spojováńı vyznačených bod̊u

čarou ve stanoveném pořad́ı.

Obrázek 8: Vzhled aplikace Pipe

4.3.1 Grafika

Základńı vzhled aplikace, který je tvořen pomoćı HTML5 a CSS3 se podobá cel-

kovému designu webové stránky, která na aplikace odkazuje.

Hlavńı část aplikace se nacháźı v levé části, jedná se o prostor, na kterém

hráč spojuje jednotlivé oč́ıslované body. Oblast je tvořena pomoćı elementu svg,

který slouž́ı pro vektorovou grafiku. Celá oblast je rozdělena na 16x16 čtverečk̊u.

Na každém čtverečku je umı́stěn obrázek s oč́ıslovaným bodem nebo s
”
prázdným

obrázkem“.

Hra je interaktivńı, to znamená, že hráč pomoćı myši během hry vytvář́ı
”
trasu“

vektorové čáry tvořené v rámci svg, pomoćı které body spojuje.

V pravém bloku se nacháźı pořad́ı nejlepš́ıch hráč̊u společně se jménem, aktu-

álńım levelem a počtem bod̊u právě hraj́ıćıho hráče.
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4.3.2 Ovládáńı

Po spuštěńı je hráč nejprve požádán formulářem o zadáńı jména či přezd́ıvky ve

hře (slouž́ı k následnému záznamu v pořad́ı). Po odsouhlaseńı tlač́ıtkem se zobraźı

samotná aplikace. Na herńı ploše jsou umı́stěna kolečka s č́ısly, která má hráč za

úkol pospojovat co nejkratš́ı čarou ve správném pořad́ı. Pro lepš́ı přehlednost se

aktuálńı poĺıčko k přejet́ı čarou vyznačuje žlutou barvou. Pokud se hráči podař́ı

spojit všechny body, dostane se do daľśıho levelu, ve kterém je vždy o
”
bod ke

spoji“ v́ıce.

Čáru lze vykreslovat ve svislém a vodorovném směru.

Za každý splněný level se připoč́ıtávaj́ı body (aktuálńı počet bod̊u je vidět

v pravé části hry - aktuálńı hráč označen červeně), při vykresleńı čáry přes čtve-

rečky se naopak body odeč́ıtaj́ı (viz ćıl vytvořit co nejkratš́ı spoj).

4.3.3 Popis funkćı aplikace

V hlavńım souboru klasicky pojmenovaném main.dart se po deklaraci proměn-

ných nacháźı spouštěćı funkce celé aplikace main(). Přihlašováńı do hry (zadáńı

přezd́ıvky) je řešeno obdobně pomoćı formuláře jako v předešlé aplikaci Slova.

Aplikace opět pracuje s svg grafikou, nyńı již s reakćı na konkrétńı aktuálńı klik

hráče. Funkce posiceMysi(MouseEvent me) zjǐst’uje při pohybu myši po hraćı

ploše, kde přesně se nacháźı kurzor, přičemž ukládá souřadnice konkrétńıho poĺıčka

do proměnné. Vykreslováńı čar je umožněno pouze vodorovně a svisle. Také nelze

překřižovat již vytvořené linky. Daľśı podmı́nkou hry je, že kontrolńı body k pře-

jet́ı se vyplňuj́ı postupně (podle č́ıselného označeńı). Tohle vše kontroluje funkce

kontrolaPole(). K lepš́ı přehlednosti jsou doplněny styly, které vhodná poĺıčka

obarvuj́ı při najet́ı myši zeleně a nevhodná červeně. Pokud se nad poĺıčkem klikne,

spust́ı se funkce zapisKlik(), která poč́ıtá body, označ́ı obsazená pole a spust́ı

funkce pro daľśı krok (obarveńı daľśıho kontrolńıho bodu žlutě, přepoč́ıtáńı pořad́ı

hráč̊u). Hra je rozdělena na levely. S každým daľśım kolem se vymaž́ı vytvořené

čáry, počet kontrolńıch bod̊u se zvyšuje a jejich pozice se náhodně měńı (funkce

dalsiLevel()).

Nejzaj́ımavěǰśı funkćı aplikace je kontrolujKonec(int sx, int sy). Tato funkce

obsahuje vnořené funkce, které se spoušt́ı pomoćı cyklu. Funkce vybere kolem ná-

40



4 APLIKACE

sleduj́ıćıho bodu všechna poĺıčka, na která je možné kliknout, podle toho se ná-

sledně určuje, jestli je možný daľśı tah. Princip je ten, že se v prvńım kroku kont-

roluj́ı sousedńı pole kolem následuj́ıćıho kontrolńıho bodu. Volná pole se ukládaj́ı

do kolekce volneKeys. Vnořená funkce volneKolem(int ix, int iy) se následně

pomoćı cyklu spoušt́ı opakovaně s parametrem poĺıček uložených v kolekci volne-

Keys. Když už se v pr̊uchodu nenajde žádné volné poĺıčko, cyklus konč́ı. Následuje

funkce jeliKonec(Souradnice poslKlik), která zjǐst’uje, zda je možné dostat se

pomoćı čar na daľśı kontrolńı bod. Pokud to nelze, hra konč́ı.

Daľśımi soubory programu jsou vytvořené knihovny func.dart a tridy.dart.

Funkce vytvoritPolicka(int radku, int sloupcu) v prvně jmenovaném sou-

boru vytvář́ı jednotlivá poĺıčka na hraćı ploše a ukládá do nadeklarované mapy

určené k daľśımu použit́ı. Novou instanci kreslené čáry vytvář́ı funkce kresli-

Caru(Souradnice sStart, Souradnice sKonec).

1 /* Funkce kontroluje , jestli je možné projetı́ dalš ı́ho kontrolnı́ho

bodu; vybere všechny možná volná polı́ čka kolem následujı́cı́ho

kontrolnı́ho bodu; int sx , sy - souřadnice následujı́cı́ho

kontrolnı́ho bodu */

2 void kontrolujKonec(int sx , int sy) {

3 volneKeys.clear(); // vymazani kolekce z predchoziho spusteni

funkce

4 String paklic;

5 bool konecCyklu = true;

6 List <String> volneKeys1 = new List(); // pomocna kolekce s klici

7 List <String> volneKeys2 = new List(); // pomocna kolekce s klici

8 /* vnorena funkce zjistı́ klı́če polı́ kolem kontrolovaného pole; int

ix , iy - souradnice kontrolovaneho pole uklada se do kolekce

kontrolovaneKeys */

9 void volneKolem(int ix , int iy){

10 // kolem polı́ čka se souřaradnicemi ix , iy se kontrolujı́ čtyři

sousednı́ polı́ čka (zda jsou volná)

11 List <String> kontrolovaneKeys = new List(); // kolekce s klici kde

se jeste muze kliknout (kolem posledniho kliku)

12

13 int x;

14 int y;

15 int xx = ix;

16 int yy = iy;
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17 // zjištěnı́ souřadnic sousednı́ch polı́ ček (polı́ čka okolo

kontrolovaného bodu)

18 // souřadnice polı́ čka se uložı́ do kolekce kontrolovaneKeys

19 1x = xx - 1;

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

21 paklic = "$x:$yy";

22 kontrolovaneKeys.add(paklic);

23 }

24

25 x = xx + 1;

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

27 paklic = "$x:$yy";

28 kontrolovaneKeys.add(paklic);

29 }

30

31 y = yy - 1;

32 if(y > 0 && y <= pocetRadku){

33 paklic = "$xx:$y";

34 kontrolovaneKeys.add(paklic);

35 }

36

37 y = yy + 1;

38 if(y > 0 && y <= pocetRadku){

39 paklic = "$xx:$y";

40 kontrolovaneKeys.add(paklic);

41 }

42

43 /* vnorena funkce ,kontroluje jestli je pole s danym klicem volne ,

kKlic je klic z kolekce kontrolovaneKeys , volne klice se

ukladaji do kolekce volneKeys1 */

44 void kontroluj(String kKlic){

45 if (polickaSvg[kKlic].volne){ // zjištěnı́ , zda je polı́ čko volné

46 if (!volneKeys.contains(kKlic) && ! volneKeys1.contains(kKlic)) {

// zda už kKlic nenı́ uložený v kolekci mezi volnými klı́či

47 volneKeys1.add(kKlic); // uloženı́ do kolekce volneKeys1

48 konecCyklu = false;

49 }

50 }

51 } // konec kontroluj
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52 kontrolovaneKeys.forEach((s) => kontroluj(s)); // procházenı́

kolekce

53 } // konec volneKolem

54 volneKolem(sx , sy); // prvnı́ průchod cyklu - žluté kontrolnı́ pole

55 volneKeys2.addAll(volneKeys1);

56 while(! konecCyklu){

57 volneKeys1.clear(); // vymazánı́ obsahu kolekce

58 konecCyklu = true;

59 volneKeys2.forEach((s) => volneKolem(rozdelKlic(s, ’x’),

rozdelKlic(s, ’y’))); // vybı́ránı́ souřadnic x,y

60 volneKeys2.clear();

61 volneKeys2.addAll(volneKeys1);

62 volneKeys.addAll(volneKeys1);

63 }// konec while

64 }// konec kontrolujKonec

Př́ıklad 23: Ukázka cyklu s vnořenou funkćı

Druhou knihovnou je tridy.dart, která obsahuje tř́ıdy. Prvńı je tř́ıdaCara, která

představuje čáru podle souřadnic. Daľśı je tř́ıda Krouzek, která vytvář́ı zaoblené

konce čar pro efektivněǰśı vzhled. Tř́ıda Policko tvoř́ı jednotlivé poĺıčka hraćı plo-

chy. Tř́ıda Souradnice zajǐst’uje souřadnicové pozice jednotlivých poĺıček. Tř́ıda

Hra zahrnuje jméno hráče, poč́ıtáńı bod̊u ve hře a aktuálńı level s počtem kontrol-

ńıch bod̊u k přejet́ı. Tř́ıda Zebricek obsahuje celkové pořad́ı hráč̊u a seřazuje je

podle źıskaných bod̊u ve hře. Tř́ıda Stupinek představuje pořad́ı jednoho hráče

a je využita ve tř́ıdě Zebricek.

Pro ukládáńı a nač́ıtáńı dat (pořad́ı hráč̊u) ze souboru aplikace využ́ıvá funkćı

vytvořených v PHP.

4.4 Aplikace Formulář

Aplikace názorně ukazuje možnost využit́ı Dartu jako serverového jazyka. Vytvo-

řený formulář s širokou škálou možného využit́ı slouž́ı k zobrazováńı a ukládáńı

dat.
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Obrázek 9: Vzhled aplikace Formulář

4.4.1 Grafika

Formulář se skládá z textových poĺıček umı́stěných vlevo, ve kterých se zobrazu-

j́ı/zapisuj́ı př́ıslušná data. V tomto konkrétńım př́ıpadě se jedná o jména, adresy

a daľśı údaje o osobách. Vpravo je pak výpis všech zapsaných a uložených osob

v databázi, jejichž údaje se zpětně zobraźı při výběru. Dole jsou umı́stěna tlač́ıtka,

která umožňuj́ı smazáńı záznamu či vytvořeńı nového.

Jednotlivé části formuláře jsou rozmı́stěny a ostylovány tak, aby zvyšovaly

přehlednost a zlepšovaly celkový vzhled.

4.4.2 Ovládáńı

Uživatel využ́ıvá tlač́ıtka s odpov́ıdaj́ıćımi popisky (Přidat, Smazat, jména osob,

atd.). Data se zobrazuj́ı v textových poĺıčkách formuláře.
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4.4.3 Popis funkćı aplikace

Aplikace se skládá ze dvou samostatných část́ı, a to části serverové, která je vyko-

návána samostatně na serveru a klientské, která běž́ı na poč́ıtači uživatele.

V klientské části jsou v úvodu souboru main.dart naimportovány knihovny:

� dart:html slouž́ıćı pro napojeńı funkćı na HTML elementy,

� dart:js využita pro zobrazeńı vyskakovaćıch oken alert a confirm,

� dart:convert pro konvertováńı dat při odesláńı na server (formát JSON).

Prvńı d̊uležitou funkćı po spouštěćı funkci main() je funkce postServer(), která

odešle všechny data z formuláře metodou post.

1 void postServer(){

2 String jsonData = nactiData(); // načtenı́ dat z formulá ře

3 reqP = new HttpRequest(); // objekt zajišt’ujı́cı́ odeslánı́ dat

4 reqP. onReadyStateChange.listen(navratPOST); // čeká na odpověd’

serveru , pak spustı́ navratPOST()

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

6 reqP.send(jsonData); // odeslánı́ dat jsonData

7 }

Př́ıklad 24: Odesláńı dat z formuláře - klient

Funkce navratPOST( ) po přijet́ı dat ze serveru spoušt́ı funkci getServer00(),

která ještě za pomoci funkce navratGET00( ) načte všechny řádky tabulky slou-

ž́ıćı pro přehled osob (tlač́ıtka v pravé části formuláře). Daľśımi d̊uležitými funk-

cemi jsou getServer(String Idd) a navratGET2( ), které podle ID osoby na-

čtou všechny položky formuláře konkrétńı osoby při kliku na řádek se jménem

v přehledu.

1 void navratGET2(_) {

2 if (reqG.readyState == HttpRequest.DONE && reqG.status == 200) {

// když se regG (dotaz) zpracuje správně a správně proběhl

3 Map data = new Map(); // vytvořenı́ mapy , data vrácená ze serveru

4 data[’0’] = ’0’;

5 String jsonString = reqG.responseText; // vytvořenı́ proměnné (

vrácená data , která server poslal zpět)

6 if (jsonString.length > 0)
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7 data = JSON.decode(jsonString); // když se něco vrátı́ ->

dekodovánı́ dat - změna formátu a uloženı́ do mapy

8 // vypsánı́ polı́ ček formulá ře

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

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

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

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

13 querySelector(’#posta ’).value = data[’Posta ’];

14 querySelector(’#mobil ’).value = data[’Mobil ’];

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

16 querySelector(’#email ’).value = data[’Email ’];

17 querySelector(’#id ’).value = data[’Id ’];

18 }

19 }

Př́ıklad 25: Načteńı dat podle Id a vložeńı do formuláře - klient

Již zmiňovaný přehled osob je vytvořen pomoćı tlač́ıtek, která reaguj́ı na klik-

nut́ı uživatele podle funkćı uvedených výše. Samotná tlač́ıtka se vytvář́ı ve funkci

vytvorButtons(Map data), kde je procházena mapa dat a následně jsou vytvá-

řeny nové elementy button, kterým jsou přǐrazeny funkce a styly.

Posledńı část́ı na straně klienta jsou funkce přǐrazené tlač́ıtk̊um v dolńı části for-

muláře. Tlač́ıtko Ulož odeśılá data vepsaná do poĺıček formuláře na server (funkce

ulozData(MouseEvent me)).

1 void ulozData(MouseEvent me){

2 me.preventDefault(); // vymaže defaultnı́ funkci u tlač ı́tka

3 postServer(); // funkce, která odesı́lá data na server

4 if (butStisknuty != null) {

5 String butId = butStisknuty.getAttribute(’id ’); // zjištěnı́ id

buttonu butStisknuty

6 getServer(butId); // znovunačtenı́ dat ze serveru

7 }}

Př́ıklad 26: Odesláńı dat na server - klient

Tlač́ıtko Smaž pak maže pomoćı funkce smazData(MouseEvent me) právě

zobrazené informace o osobě. Orientace prob́ıhá podle id
”
akce“ v poĺıčku formu-

láře, kterému je v tomto př́ıpadě přǐrazena hodnota DEL. Na straně serveru je
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pak pomoćı ř́ıd́ıćı struktury case akci Del přǐrazena funkce s odpov́ıdaj́ıćım sql

dotazem.

Funkce nactiData() vytvář́ı datový řetězec ve formátu JSON, který slouž́ı pro

odesláńı dat na server.

Druhou část́ı aplikace jsou funkce zpracovávané serverem, který přistupuje k da-

tabázi. V úvodu souboru main.dart jsou naimportovány daľśı d̊uležité knihovny:

� serverová knihovna dart:io,

� dart:async pro vytvářeńı asynchronńıch funkćı.

Prvńım úkolem serveru je připojeńı se k databázi pomoćı již vytvořené funkce Con-

nectionPool a informacemi o IP adrese klienta, portu, jménu uživatele (př́ıpadně

i hesla) a názvu databáze.

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

port:3306 ,user:’root ’, db: ’test ’);

Př́ıklad 27: Připojeńı k databázi - server

Prvńı asynchronńı funkćı je spouštěćı funkce main(), která běž́ı a zároveň čeká

na přijet́ı celého dotazu od klienta. Následně přijaté dotazy tř́ıd́ı podle toho, zda

jsou metody Post nebo Get.

� Pokud je dotaz metody POST, zpracuje se funkćı dotazPost(), která je

rovněž asynchronńı. Data dotazu jsou načtena a dekódována z formátu JSON

určenému k pośıláńı dat do String, se kterým pracuje server. Dále tato funkce

rozlǐsuje switchem přijaté dotazy podle hodnoty atributu akce (ADD, UPD,

DEL) a přiděluje odpov́ıdaj́ıćı funkce.

⊲ ADD - asynchronńı funkce Future dbADD() async, která přidává

jeden řádek do tabulky databáze pomoćı klasického sql dotazu pro vlo-

žeńı.

⊲ UPD - asynchronńı funkce Future dbUPD() async, která aktualizuje

záznam v jedné řádce tabulky databáze sql dotazem pro aktualizaci.

⊲ DEL - asynchronńı funkce Future dbDEL() async, která smaže jeden

řádek tabulky.
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1 Future dbDEL() async{

2 var completer = new Completer();

3 // dotaz , který smaže záznam v databázi podle id

4 String dotazSQL = "DELETE from adresar WHERE Id =\’${

mojeData[’Id ’]}\’;";

5 ftt1 = pripojeniDB.query(dotazSQL); // vykonánı́ SQL př ı́kazu

6 await ftt1.then ((vysledek) async{

7 completer.complete(vysledek);

8 });

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

zobrazit informaci o provedenı́ př ı́kazu

10 return completer.future;

11 }

Př́ıklad 28: Smazáńı řádku tabulky databáze - server

� Pokud je dotaz metody GET, zpracuje se funkćı dotazGet(), která zjist́ı

hodnotu q. Pokud je hodnota q rovna nule, znamená to načteńı všech dat

databáze. Každé jiné č́ıslo je Id některé osoby, zp̊usobuje načteńı jedné řádky

databáze.

Při požadavku na data v databázi je vytvořena asynchronńı funkce pojmenovaná

nactiData(String dotazSQL), která čeká až se načtou všechny data z databáze

a až pak je ulož́ı do př́ıslušné proměnné. Před odesláńım dat klientovi je opět

nutné dekódovat do formátu JSON funkćı dekodujData(vysledek), která dekó-

duje všechny data pro výpis do formuláře nebo funkćı dekodujData2(vysledek),

která dekóduje jen jméno a př́ıjmeńı použitelné do přehledu osob. Samotné ode-

sláńı dat zajǐst’uje funkce odesliData(String dataPoslana), kde je d̊uležité na-

staveńı hlavičky obsahuj́ıćı nezbytné informace o datech (kódováńı, odblokováńı

JavaScriptu, atd.).
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4.5 Testováńı vytvořených aplikaćı

Funkčnost všech webových aplikaćı je zkoušena a testována v prohĺıžeč́ıch:

� Mozilla Firefox,

� Google Chrome,

� Internet Explorer,

� Edge,

� Opera.

Vzhled vytvořený pomoćı kaskádových styl̊u a HTML5 funguje na všech prohĺı-

žeč́ıch. Komplikace nenastaly ani při ověřeńı funkčnosti aplikaćı Hodiny a Slova.

Problém se naskytl až u aplikace Pipe, kde uživatel vytvář́ı čáru pomoćı myši a sou-

řadnic. Každý prohĺıžeč využ́ıvá k zjǐstěńı souřadnic jinou funkci a jiný počátečńı

bod.

Testováńı Dart funkćı offset, client, layer, page a screen určených k zjǐstěńı

souřadnic kurzoru je znázorněno v následuj́ıćı tabulce. Hodnoty souřadnic jsou

zjǐstěny pro levý horńı a pravý dolńı roh vektorového elementu v aplikaci Pipe.

Tabulka 2: Souřadnice v r̊uzných prohĺıžeč́ıch za použit́ı odlǐsných funkćı

Prvńı problém při zjǐst’ováńı souřadnic v Dartu může nastat při využit́ı funkce

screen, která poč́ıtá souřadnice od začátku obrazovky, a to i po posunut́ı stránky
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nebo-li tzv. rolováńı. Vhodnou se nejev́ı ani funkce page, která sice funguje stejně

na všech zmı́něných prohĺıžeč́ıch, ale souřadnice se poč́ıtaj́ı od začátku stránky,

tud́ıž je k elementu, který může být umı́stěn např. uprostřed stránky, připočtena

př́ıslušná hodnota.

Obrázek 10: Zjǐstěńı souřadnic - rozd́ıl mezi načtenou a rolovanou stránkou

Nejlepš́ı variantou je v tomto př́ıpadě funkce offset a layer, které reaguj́ı př́ımo

na kĺıčový element. Jelikož ale funkce offset špatně spolupracuje s prohĺıžečem

Mozilla Firefox a hodnoty jsou zde posunuté, což zp̊usobuje posunut́ı vybraného

poĺıčka o řadu pixel̊u v̊uči kurzoru myši, je nutné nastavit obě funkce pro konkrétńı

prohĺıžeče.

Principem funkce, která rozlǐsuje prohĺıžeče je rozděleńı obsahu hlavičky user-

agent, kterou prohĺıžeče pośılaj́ı jako svou identifikaci a následného zjǐstěńı kĺıčo-

vého slova, tedy názvu prohĺıžeče [20].

1 // Detekce prohlı́ žeče

2 void BrowserDetect(){

3 String UserAg = window. navigator.userAgent.toString();

4 int ps = UserAg.lastIndexOf(’)’);

5 UserAg = UserAg.substring(ps);

6 if (UserAg.contains(’Firefox ’)) {Prohlizec = "Firefox"; }

7 else if (UserAg.contains(’OPR ’)) {Prohlizec = "Opera ";}

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

9 else {Prohlizec = "IE"; }

10 }

Př́ıklad 29: Detekce prohĺıžeče

Poté už stač́ı jen pomoćı daľśı funkce k proměnné, ve které je uložen název

použ́ıvaného prohĺıžeče, přǐradit odpov́ıdaj́ıćı funkci Dartu k zjǐstěńı souřadnic.
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1 // Funkce - pohyb myši nad polı́ čkem

2 // zjišt’uje, nad kterým polı́ čkem je kurzor a ukládá do proměnné

3 void posiceMysi(MouseEvent me){

4 me.preventDefault();

5 int mx , my;

6 if(Prohlizec == "Firefox"){

7 mx = me.layer.x;

8 my = me.layer.y;

9 }

10 else {// ostatni prohlizece

11 mx = me.offset.x;

12 my = me.offset.y;

13 }

Př́ıklad 30: Zjǐstěńı souřadnic poĺıčka pod kurzorem myši

U aplikace Formulář se nenač́ıtala aktuálńı data z databáze v prohĺıžeči Internet

Explorer. Problém byl zp̊usoben ukládáńım a následným nač́ıtáńım dat z cache.

Aktualizované položky se tedy stále zobrazovaly ve stejné podobě jako před upra-

veńım. Do funkce odeśılaj́ıćı data hlavičky byla přidána informace o tom, aby se

odpověd’ neukládala do cache.

1 request.response

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

Př́ıklad 31: Nastaveńı hlavičky - neukládáńı do cache - server
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5 Závěr

Bakalářská práce se zabývala programovaćım jazykem Dart, který se využ́ıvá na

webových stránkách. V teoretické části byly představeny informace o vzniku ja-

zyka, syntaxi, knihovnách, vývojovém prostřed́ı, prohĺıžeči apod. V praktické části

byla vytvořena sada aplikaćı, na kterých byly předvedeny r̊uzné zp̊usoby využit́ı

Dartu jako je použit́ı canvasu, vektorové grafiky, zvuku, interaktivity či formulář̊u.

Dart je velice slibná, nová alternativa, která se dá využ́ıt k celé řadě vylepšeńı

webu.

Jelikož při vývoji nového programovaćıho jazyka trvá vždy několik let než se

rozš́ı̌ŕı, úplně zpř́ıstupńı a začne být běžně podporován a použ́ıván bez omezeńı,

ještě si asi na plné využit́ı Dartu chv́ıli počkáme. Mezit́ım si ale źıská v́ıce př́ıznivc̊u,

č́ımž se rozš́ı̌ŕı i množstv́ı knihoven a nápad̊u, kterých bude možné využ́ıt.
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[3] THAU,. Velký pr̊uvodce JavaScriptem: tvorba interaktivńıch webových strá-
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[12] Dart: Lehký úvod pro programátory C# [online]. 2011 [cit. 2015-08-04]. Do-
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z: http://www.sallyx.org/sally/c/c09.php
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