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ABSTRAKT

Hlavnim tukolem této bakalafské prace bylo seznamit ¢tenafe s novinkami, které pfinesla
nova verze znackovaciho jazyka HTMLS5 a kaskadové styly CSS3. Dalsim tikolem bylo po-
psat, k ¢emu slouzi JavaScript a co nabizi pouziti frameworku. Nésledné Slo o rozebrani
jednotlivych technologii, pomoci kterych lze tvotit dokumenty ve formatu pro web. Dulezi-
tym ukolem této prace bylo také detailné popsat moznosti frameworku Phaser pro tvorbu her
ve webovém formatu a vytvoiit pomoci n¢j komplexni hru, kterd piredvede jeho moznosti.
Dalsim tikolem bylo pfipravit u¢ebni pomticku ve forme tutoridlt, které usnadni jeho pouziti

zacinajicim programatoriim a zjednodusi jeho studium.

Kli¢ova slova: Phaser, framework, HTML, CSS, Web, JavaScript

ABSTRACT

Main purpose of this bachelor thesis was to show features of new version of markup lan-
guage HTMLS and Cascade Style Sheets 3. Another important goal was to describe use of
JavaScript and frameworks. Next important thing was explaining web technologies that are
used for creating web documents. Another goal was to describe use of framework Phaser,
which is framework used to games creation for HTMLS. In the next part it was to demon-
strate framework features and creating tutorials for it, that will serve as guide for beginner

programmers that will simplify his use.

Keywords: Phaser, Framework, HTML, CSS, Web, JavaScript
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UvVOoD

Pocatky webu sahaji do osmdesatych let 21. stoleti. M4 za sebou tedy 30 let vyvoje. Ackoliv
puvodnim ucelem bylo pouze propojeni pocitact kvili pracovnim divodiim, béhem let vy-
voje se jeho vyuziti rozsifilo 1 k ostatnim uceliim a k webu se dostala i vefejnost. Pies poca-
te¢ni omezené moznosti se prostfednictvim webu zacaly postupné §ifit i programové ¢asti
kodu. Protoze jazyk pro programové ¢asti nebyl pro zdbavni ucely dostatecny, zacal se po-
uzivat Flash a dopln€k do prohlizece pro jeho podporu. S pfichodem nové verze znackova-
ciho jazyka HTMLS byla vétSina funkct, pro kterou byl diive potieba Flash nahrazena. V ak-
tualnich verzich jiz neni nutné pouzivat zddné dopliky pro novou funkénost a jsou zde ob-
maha. Dnes se doplitky ve form¢ frameworki pouzivaji spise pro zjednoduSeni syntaxe pro

programatory.

Cilem prace je seznamit ¢tenare s aktualnimi verzemi jazykl pro tvorbu webovych doku-
mentl, multimedidlnich aplikaci a her a zejména se samotnym frameworkem Phaser. Sou-
¢asti prace bude také uzivatelskd piirucka k Phaseru a soubor tutoridll, ktery ¢tenditim
osvétli, jak ve frameworku pracovat a na co si dat pii tvorbé her pozor. Dalsi dilezitou ¢asti
je otestovani moznosti frameworku Phaser tim, Zze v ném bude vytvofena hra, kterou bude

préace v praktické ¢asti popisovat.
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I. TEORETICKA CAST
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1 WEBOVE TECHNOLOGIE

Webové technologie jsou skupinou prvki, diky které mohou uzivatelé zobrazovat doku-
menty napsané webovym jazykem. ZjednodusSené se da fict, ze diky nim Ize prohlizet we-
bové stranky. Mezi tyto technologie se fadi internetové prohlizece, znackovaci a programo-

vaci jazyky, kaskadové styly a podpiirné knihovny ¢i frameworky.

Vétsina webovych stranek je napsana za pouziti znackovaciho jazyka HTML. Formatovani,
které jednotlivé znacky pfindseji, je definovano v kaskadovych stylech CSS. Pii ¢teni we-

bové stranky pak internetovy prohlize¢ preklada tuto stranku do pozadované podoby.

1.1 HTMLS

Znackovaci jazyk je souborem mensich prvka, které spolecné tvoii celek. Aktudlné pouzi-
vana verze znackovaciho jazyka pro definovani struktury hypertextovych dokumenti je
HTMLS. Tato verze byla zvetfejnéna v fijnu v roce 2014 konsorciem W3C, které ma na sta-
rost vyvoj webovych protokoll za Gcelem rozvoje webu. Primarnim ucelem nové verze je

ptinést podporu novych multimedialnich funkci pti zachovani jednoduché Citelnosti.

Jednou ze zakladnich mySlenek jazyka HTMLS bylo odstranéni nutnosti vyuzivat zasuvné

moduly a pfejit na variantu, kdy bude mozno vyuZzivat poZadované funkce ptimo v zakladu.

Celkovy rozsah technologii, které HTMLS pfinasi je obrovsky. HTMLS5 piekracuje pouhy
znackovaci jazyk, ale nové definuje napiiklad 1 komunikaci prohlizece se serverem, nebo
Casovani a ukladani dat. D4 se také chapat jako samotna platforma, na kterou je aplikace

cilena. Tvorba pak mtze probihat pomoci rtiznych nastrojti, aniz by autor osobné definoval

syntaxi. [1]

HTML

Obrazek 1:logo HTMLS [2]
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1.1.1 Historie

Jazyk HTML ma za sebou okolo dvaceti let vyvoje a moznosti, které¢ dnes programatortiim
nabizi, nebyly vzdy samoziejmosti. Od prvni verze do soucasnosti se samoziejmé razantné

zvysuje 1 pocet uzivateld, ktefi jej maji zajem aktivné vyuzivat.
1.1.1.1 HTML 1.0

Jednalo se o prvni verzi HTML, zvefejnénou v roce 1991. Tehdy o vyvoj webovych stranek
nebyl zajem a jazyk navic nenabizel ptili§ mnoho moznosti. V podstaté Slo o zobrazeni pros-

tého textu, propojen¢ho pomoci odkazu.

1.1.1.2 HTML 2.0

V roce 1994 byla uvolnéna druha verze HTML, ktera ptidala pouze par novinek. Mezi né
patfilo pfidani grafiky a formulai. Tento jazyk byl pouzivan v dob¢ zacatku rozmachu in-

ternetu az do roku 1997 z diivodu netispésnosti verze 3.0.

1.1.1.3 HTML 3.0

Navrh tteti verze jazyka HTML vznikal v dobé¢, kdy méla spolecnost Netscape na trhu inter-
netovych prohlizecti monopol. Prohlize¢ Netscape Navigator byl tehdy nejpouzivanéjsi a
neni tedy divu, ze se HTML 3.0 zamé¢fila na néj. MozZnosti, které treti verze jazyka piinesla
se nazyvaly Netscape extension tags (pfidavné znacky pro Netscape). Ostatni prohliZece se
snazily zobrazovat stranky stejnym stylem, avSak bez téchto pfidavnych znacek. Toto ovSem
nebylo dost dobie mozné, a verze HTML 3.0 se brzy prestala pouzivat. Vyvojafi, ktefi v té
dobé méli HTML na starost, vydali aktualizovanou verzi 3.2, kterd pracovala s prvky pod-

porovanymi vSemi prohlizeci.

1.1.1.4 HTML 3.2

Z diavodu normalizace zobrazeni jazyka ve vSech prohlizeCich byla v roce 1994 zaloZena
spole¢nost W3C, jejiz prvni praci byla verze HTML 3.2. Tato verze byla zaméfena spiSe na
optimalizaci, nez vyvoj. Verze byla poprvé uvedena do provozu v roce 1997 a nékteré pro-

hlizece ji podporuji dodnes. V této verzi stale neexistovaly kaskadové styly CSS.
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1.1.1.5 HTML 4.0 a 4.01

HTML 4.0 byla prvni verze, ktera oddélovala znacky a styly. Verze 4.01 vznikla v roce 1999.
Tyto verze jiz pouzivaly CSS, coz zjednodusilo formatovani elementii jako jsou barvy,

pisma, nebo pozadi. Po této verzi se prohlize¢ od spolecnosti Netscape ptestal pouzivat.

1.1.1.6 XHTML 1.0

Kolem roku 2000 vydalo konsorcium W3C specifikaci XHTML a oznacilo jej jako doporu-
geny znackovaci jazyk. Slo o novou odnoz HTML, ktera pouZivala spojeni HTML a XML
prvka, ale vyzadovala transformaci kodu kvili zpétné nekompatibilité. V této dobé byl
nejpouzivanéj$im prohlizecem Internet Explorer od spole¢nosti Microsoft. V roce 2005 byl
vydan Firefox od spole¢nosti Mozzila a v roce 2008 prohlize¢ Google Chrome. Od roku
2009 se zacalo piechazet na HTMLS a v roce 2010 Steve Jobs oznamil, Ze spolecnost Apple
piestane podporovat Flash z diivodu nahrazenim HTMLS. [3]

1.1.2 Novinky v HTMLS

S verzi HTMLS5 byly pfedstaveny nové znacky, jako naptiklad znacky <video>, ¢i <audio>,
které slouzi pro snadné ptidani multimedialnich prvki, a to bez pouziti dalSich plugind ¢i
addont. Dalsi mozZnosti pouziti této znacky je naptiklad vytvofeni zvukové odezvy pro tla-
citka.

Diky elementu <canvas> lze vykreslovat prvky vektorové grafiky ptimo pomoci jazykovych
syntaxi ve skriptovacim jazyce JavaScript. Neni tak jiZ nutno pouzivat soubory obsahujici
grafiku, coz vede ke zna¢né optimalizaci webovych dokumentl. Tohoto elementu je také
mozno vyuzit aplikacnim rozhranim WebGL pro vykreslovani 3D grafiky, pouzivané mimo

jiné u her, které jsou v tomto jazyce napsany.

Mezi nové zjednodusujici prvky patii také nové typy vstupnich hodnot ze strany uzivatele,
jako je datum, telefonni ¢islo, barva, odkaz, ¢i e-mail. Pole pro vstupni data mohou byt také

nove pro uzivatele oznacena jako povinnda, nebo mohou byt zvyraznéna.
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Obrazek 2: Vstupni typ datum

Mezi zjednodusené zapisy se fadi také DOCTYPE, u kterého uZ neni nutné zapisovat verzi
a specifikaci dokumentu. Déle byly ptidany znacky, které zvySuji prehlednost ve struktute
dokumentu, jako naptiklad <header>, <main>, <footer>. Nova znacka pro navigaci v doku-
mentu <nav> umoznuje odkazovat na jinou ¢ast webu. Element <figure> usnadnuje vlozeni
obrazku zaroven s popisem. Nové znacky <article> a <section> umoznuji lepsi integraci do

vyhledéavace, ktera vyusti ve vétsi navstévnost webu.

1.1.3 Moznosti HTMLS5

Diky nékterym novym znackam bylo mozné zdokonalit multimedialni prvky. Jako typicky
ptiklad takového vylepSeni 1ze uvést animované nahledy videi na webu Youtube. Podpora
nékterych prvkil se oviem lisi podle pouZitého prohlizece. Jednim z diivodl je pouZiti riz-
nych vykreslovacich jader. Diky novym multimedidlnim moZnostem také spousta webil
prestala vyuZzivat Flash, ktery pro né jiz neni nutny. Pro funkénost téchto technologii je

ovSem nutno implementovat je do kaskadovych styli.

Diky novinkdm v podobé¢ aplikacnich rozhrani jsou zde dalSi moznosti. Aplikacni rozhrani
Geolocation umoziuje lokalizaci pocitace, z kterého je dokument prohlizen. Rozhrani Drag
and Drop umoznuje piimé pietazeni objektu na zvolenou pozici v dokumentu. Diky roz-
hrani Web Storage mohou webové aplikace uchovavat data pifimo v prohlize¢i uzivatele a
ta nemusi jiz byt pfendSena na server. Data jiz nemusi byt uchovavéana v souborech cookies,
coz vede ke zrychleni nac¢itani webu. Rozhrani Web Workers umoziuje spusténi skriptu na
pozadi nezévisle na akcich uzivatele. Diky rozhrani Media Capture mizZe uzivatel povolit
ptistup k mikrofonu, webkamete, souborovému systému a néasledné téchto vyhod vyuzivat.

Mezi dalsi novinky patfi moznost pouZzivat aplikaci bez internetového ptipojeni. [4]
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1.2 CSS3

Kaskéadové styly jsou standardem pro doplitkové formatovani webovych dokumentt. Defi-
nuji formatovani jednotlivych znacek pro dokumenty ve formatu HTML, XHTML a XML.
Specifikace téchto standardl vydava stejné jako specifikace HTML konsorcium W3C. Jed-
notlivé verze se postupné updatuji a prinaseji nové moznosti. Diky odd€leni zépisu stylu od
znacek staci definovat styl znacky pro vSechny nasledujici pouziti jednou. To vede k na-
sledné optimalizaci. Mezi elementy formatovani, které 1ze diky odd¢€leni stylu a znacky de-
finovat pro cely dokument patii naptiklad styl pisma, jeho barva, odsazeni, ¢i rizné efekty
pii interakci s jednotlivymi elementy. Dal§i moznosti je vytvoteni jednotlivych verzi stranky
pro riizné typy zafizeni. Pfi navstéve stranky nebo otevieni dokumentu je pak detekovan typ
zafizeni a podle toho se zobrazi poZadovana verze. Vyhody se ale neomezuji pouze na usnad-
néni zapisu, ale pfinaseji také moznost rozsahlejsiho formatovani nebo moznost ulozeni
stylu do paméti cache, coz vede k rychlejsimu naéteni dokumentu. V dne$ni dobé jiz kaska-
dové styly udavaji kompletni vzhled stranky. Nevyhodou je, Ze nékteré prohlizece voli jiny
ptistup ke cteni CSS a nésledkem toho vznikaji rizné interpretace stranky. Aktudlni verzi
jazyka pro zapis kaskadovych stylti je CSS3, kde byly pro vétsi prehlednost rozdéleny jed-
notlivé typy specifikaci na n€kolik moduli. Aktualni pocet modult je okolo 50. Z diivodu
rizného stavu dokonceni jednotlivych modulil je podpora pro vSechny moduly nasazovana

postupné. Vyhodou je zpétna kompatibilita s CSS2. [5]

Obrazek 3: Logo CSS3 [6]
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1.2.1 Novinky ve treti verzi CSS

Z pohledu grafického designu mezi nejzajimavéjsi novinky v aktudlni verzi patii moznost
pridani zaoblenych rohti pro pozadované elementy stranky pomoci definovéani poloméru za-
obleni. Staré ohranicujici prvky lze nyni nahradit ohrani¢ujicim obrazkem. Velikost ohrani-
¢eni jiz neni vazéna na velikost prvku uvnitf, ale 1ze ji definovat pomoci nového atributu.
Pro vybrané elementy ¢i text je také nové mozno ptidat stin. Dalsi grafickou novinkou je
moznost piidani animace, nebo prechodu. Pro kazdou animaci Ize vytvofit smycku pro opa-
kovéani, pro pfechod poté definovat styl vektoru piechodové animace (Skalovani, posun, ro-
tace, preklapéni atd...). Vylepsena je také skala barev, kterou je mozno pouzit. Zatimco diive
se pouzivaly pouze zékladni typy barev, dnes lze vyuzit vektorovych piechodi jako je kru-
hovy, nebo gradientni pfechod. Je také moZno vybirat z riznych barevnych modell. Z hle-
diska pozadi ptibyla nov€ moznost skladani vice pozadi na sebe, coZ ma za nasledek po-
dobné chovani jako v programech pro editaci grafiky. Zlepsila se také podpora prihlednosti

prvku. [7]

L L 4
Varianta 1.

* L

L L 4
Varianta 2.

* L

00
*00

Pouzity obrazek k ohraniceni:

Obrazek 4: Princip ohraniceni obrazkem [§]

S novou verzi ptiSla také moznost vybéru z vice variant pisem. O to se mimo jiné zaslouzila
sluzba Google Fonts od spolecnosti Google a standart Typekit od spolecnosti Adobe. Veli-

kost postaveni téchto firem na trhu pomohlo k adaptaci jejich standardd.

Mezi nové prvky pro navrh stranky patii Selectory, které urcuji na které znacky se ma defi-
novany styl uplatnit. Novinkou usnadiiujici rozvrzeni stranky je také prvek calc(), ktery
umoznuje stanoveni méfitka jednotlivych elementt, na které se poté aplikuji stanovené hod-

noty pro umisténi. To navrhaii poskytne zpétnou vazbu, diky ¢emuz miize upravit hodnoty
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na optimalni. Diky prvku columns Ize text na strance rozdélit do oddilt jednoduseji, nez kdy

diive.
1.3 JavaScript

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery se pouziva pfevazné pro manipulaci s webovymi do-
kumenty. Je mozno jej vlozit pfimo do HTML kodu, nebo vyuzit externiho souboru. Na jeho
vyvoji se podilely vyznamné spolecnosti Netscape Communications Corporation a Mozilla
Foundations, které stoji také za vyvojem znamych webovych prohlizect. Vyuziti skriptova-
ciho jazyka je zamérné omezené. Nazev JavaScript nema nic spolecného s programovacim
jazykem Java. Byl vybran pouze z diivodu popularity jazyka Java v dobé jeho vzniku. Pi-
vodnim nazvem byl ECMAScript. Spolu s HTML a CSS patti JavaScript do trojice zaklad-
nich jazyki pro webové dokumenty. Jeho podpora je stejné jako u ostatnich jazykl zavisla
na pouzitém webovém prohlizeci. JavaScript ptivodné vznikl pro tvorbu pocitacového pro-
gramu, spustitelného pifimo ve webovém prohlize¢i. Diky nému se pfi pfenosu webového
dokumentu miize provést programova ¢ast kodu. JavaScript také umoziuje provést rizné
programové operace pii interakci s jednotlivymi webovymi elementy. Je ho navic mozno
vyuZit pro ptistup k databdzim a ke tvorbé her. Provadéni JavaScriptovych operaci probiha
v internetovém prohliZeci na strané klienta. Oproti napifiklad PHP se jedna o klientsky ori-

entovany jazyk. [9]

Jednou z ¢asti programového kodu, kterou JavaScript nabizi, je definovani podminek. Pod-
minky funguji stejné jako v programovacich jazycich C. Pro kazdou podminku je mozno
definovat akci, kterd bude provedena, pokud je podminka splnéna, ¢i nesplnéna. Podminky
je mozno skladat na sebe, coz vede k vice moZnostem vystupu. Pro jejich definovani se po-
uzivaji operatory. Ty lze rozdélit na piifazovaci, pocetni a logické. Pfifazovaci operatory
slouzi k nastaveni hodnot proménnych. Poc€etni operatory slouzi k matematickym operacim.

Logické operatory se pouzivaji pii1 vétveni.

Dalsi moznosti je tvorba funkci. Na zacatku se definuje funkce, ktera je nasledné volana.
Volani miiZze byt spusténo libovolnou operaci, neni ho tedy nutné spoustét ptimo. U funkci
je mozn¢ definovat parametry, které se napisi do zavorky. Tyto parametry pot¢ mohou ménit
vystup funkce. Je také mozno vytvotit udalost. Udélost definuje pozadovanou akci, pti které

se dand funkce provede.
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JavaScript také umoznuje deklaraci proménnych. Do proménnych se ukladaji hodnoty. Pro-

ménnd poté piedstavuje ulozenou hodnotu.

Stejné jako u ostatnich programovacich jazykt je i u JavaScriptu mozno vkladat komentare.
Komentar zplsobi, Ze ¢ast, kterd je oznaCena jako komentar, bude programem ignorovéna a
nebude tudiz provedena. V JavaScriptu se komentare znaci riznymi zptisoby, podle typu
komentare. Pro jednotfadkovy komentat se pouziva znacka //. Pro vicetddkovy komentar se
pouziva znacka /* na zaCatku komentare a konec komentare se znaci */. U komentait pod-

minek se navic pfidava znak @.

1.4 Frameworky

I ptes Sirokou Skalu moznosti, které jednotlivé nastroje poskytuji, se obcas vyskytnou pii-
pady, kdy nabizené moznosti nestaci. K tomuto tcelu vznikly aplika¢ni a webové ramce
(frameworky), které nabizeji rozsifeni zakladnich funkci a zjednodusuji vrstvené piikazy do
jednodussich. Protoze se jednotlivé frameworky mohou soustiedit na konkrétni odvétvi,
nebo na konkrétni cil, mohou nabidnout specifické funkce. Na druhou stranu se frameworky
zamétuji hlavné na zjednoduSeni béznych problémi, aby tim uzivateli uleh¢ily préaci. Tviirce
kodu si pak miize vybrat, zda mu pouziti daného rozsitujiciho rdmce pfinese vyhody, ¢i ni-
koliv. Vétsina frameworktl pro vyvoj webovych aplikaci se zaméfuje na formulaci rozsah-
lych syntaxi do jednoduchych zapisi. Aplika¢ni rdmce mohou fungovat na bazi poskytnuti

knihoven s pfedptipravenym obsahem, nebo piekladact, ¢i aplikaénich rozhrani.

Vétsina frameworkl je charakteristicka tim, Ze funguje na principu obracené kontroly.
V béZznych ptipadech mé provadéni kodu a posilani dotazli na jednotlivé knihovny na starost
samotny program. U frameworku to funguje opacné - framework v piipadé potieby vola

programatortiv kod a ma nad nim plnou kontrolu. [10]

Framework mizeme rozdélit do dvou c¢asti. Prvni ¢asti je kod, ktery je uréen konkrétnim
projektem. Tuto ¢ast musi programdtor vymyslet osobné. Druhou cast tvoii kod, ktery je
pln€ definovan tviircem frameworku. Sem patii definice jednotlivych funkci a zakladnich

vztahii mezi nimi. [11]

Mezi nejznamé;jsi frameworky pro webové aplikace patii ASP.NET, Ruby on Rails, Django,

nebo AngularJS.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 18

2 FRAMEWORK PHASER

Phaser je jednim z nejrozsifenéjSich, zdarma dostupnych frameworki, zaméteny na vyvoj
her v jazyce HTMLS, vyvinuty firmou Photon Storm. Pouzivd upravenou verzi vyvojai-
ského jadra PixiJS pro vykreslovani obsahu pomoci rozhrani WebGL ¢i Canvas. Pokud vy-
vojat explicitné nedefinuje specifické vykreslovaci rozhrani, probéhne vybér rozhrani auto-
maticky. Pokud je zatizeni schopno vykreslovat grafiku ptes WebGL, je pouzito WebGL.
Pokud ne, pouzije se klasické vykreslovani pfes Canvas. Pouziti WebGL ovSem nabidne
hréci plynulejsi zazitek. [12]

Co se zvuku tyka, Phaser podporuje nejmoderngjsi rozhrani Web Audio, poskytujici viceka-
nalovy zvuk s riznymi zabudovanymi efekty, které ale nemusi byt dostupné vzdy. Z tohoto
divodu je implementovana i podpora pro star$i zvukové rozhrani. To funguje tak, Ze spoji
vice zvuki do balicku a piehrani jednotlivych ¢asti vyuziva oddélovacich zalozek, podob-
nych jako pfi stithu videa ¢i zvuku. Vybér zvukového rozhrani je opét plné automatizovan

podle podpory v daném zatizeni. [13]

Obrazek 5: Logo frameworku Phaser [13]
Diky pouziti webového programovaciho jazyka umoznuje podporu naptic¢ vice platformami,
at’ uz pro osobni pocitace, mobilni platformy iOS a Android. Pro vyvoj vyuziva skriptovaci
jazyky JavaScript nebo TypeScript. Hlavnim cilem je poskytnout vyvojartim pfedptipravené
funkce, které jim usnadni praci. Pfi pouziti wrapperu je pak moZzno zabalit hru a vytvofit

nativni aplikaci, bez nutnosti ptistupu pies webovy prohlizec.

Kwvli pouzivani pro tvorbu pocitacovych i mobilnich her soucasné jsou poskytnuty podpory
pro rtizné druhy vstupil. Zatimco u hrani na pocitaci se pouziva klavesnice a my$, u moder-
nich mobilnich zafizeni se pocitd spiSe se vstupnimi impulzy pro ovladdani pies dotykovou
plochu. V dnesni dobé ma vétSina mobilnich zatizeni podporu vylepseného dotykového

vstupu multitouch a proto je tato podpora ve frameworku zabudovana take.
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Dtivodem, pro¢ by méli vyvojafi dat prednost frameworku Phaser pted jeho alternativami,
jsou dlouha léta zkuSenosti tviirct frameworku Phaser s vyvojem webovych her a dalSich
aplikaci. Dal$i vyhodou je poskytnuti zabudovaného nastroje pro nac¢teni zdrojovych hernich

souboru.

Kdyby autor@im her néjaké funkce chybély, je mozno pouzit dalsi pluginy, které pozadované
funkce doplni. Tyto doplitky mohou byt vyvinuty i externimi vyvojafi a to diky zvetejnéni
kompletniho zdrojového kodu frameworku. Ackoliv je framework dostupny zdarma, tviirci
frameworku neomezili vyvojartim pluginti moznost nabizet tyto dopliikky za uplatu a proto

je vétsina pluginii zpoplatnéna. [13]

2.1 Historie verzi

Pted praci na tvorb¢é Phaseru se autor podilel na vyvoji herniho engine pro jazyk HTML5
Kiwi.js. Verze Phaseru 0.5, ktera byla prvni uvolnénou verzi, postradala n¢které zakladni
funkce. Prvni vyznamna verze frameworku Phaser (1.0) byla zvetejnéna v dubnu roku 2013.
Tato verze jiz obsahovala podporu vstupu pro dotykové zatizeni a byla zde také mimo jiné
doplnéna podpora pro fyzikalni kolize. Autor také zvefejnil kompletni dokumentaci k jed-

notlivym funkcim.

Postupné byla ptfidana podpora pro WebGL. Nasledn¢ bylo upusSténo od jednoduchého
JavaScriptu a framework pteSel na Pixi.js. Dalsi diilleZitou verzi byl tak az Phaser 2.0, vydany
v bfeznu 2014, ve kterém byly opraveny nekteré piivodni chyby a zjednoduSena struktura

programu. [14]

V dobé psani této prace jsou doporucenymi verzemi verze CE (Comunity edition — aktualni
2.10). Tyto verze nahradily verzi 2.6.2 a liSi se od ni hlavné v pfistupu. Zatimco obsah star-
Sich verzi byl kompletné v rukou spolecnosti Photon Storm, v edici CE si komunita sama
urcuje, co do ni prida. Tvilrci zvetejnili kodd na komunitni vyvojarské strance GitHub a pre-
dali n€kolika komunitnim vyvojafim prava na zapis zmén. Ostatni mohou nadale posilat
pozadavky na nové moznosti, které budou zvézeny a v piipad¢ vyuzitelnosti pfidany. Tento
krok byl ze strany tvlirc u¢inén z diivodu, aby se mohli vénovat tvorbé kompletné prepra-

cované nove verze.

Twvarci frameworku aktualné ptipravuji verzi 3, ktera je ve vyvoji od fijna roku 2016. VétSina
kodu je ve verzi 3 kompletné pfepracovéana, avsak bez vzriistu naro¢nosti na tvorbu pro au-

tory her, a to diky podobnému aplikacnimu rozhrani mezi verzi 2.x a 3. Nové€ je rozsifena
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vzdalenost, pro kterou je mozno definovat parametry jednotlivych objekt. Bohuzel verze 3
s sebou piindsi jednu obrovskou nevyhodu, kterou je nekompatibilita s kddem, ktery fungo-
val ve verzich 2.x. S prechodem na verzi 3 také Phaser pfestdva vyuzivat PixiJS a namisto
n¢j pouziva vlastni vykreslovaci jadra pro Canvas a WebGL. V pfipad¢ zajmu je mozZno si
ji vyzkouset v beta verzi, ackoliv je nutno pocitat s tim, ze nemusi byt tak stabilni jako ak-
tualn¢ doporucend verze CE 2.1 a nemusi spolehlivé fungovat vSechny novinky. O zménach

tviirei informuji kazdy tyden a nabizi ukazatel stavu vyvoje jednotlivych ¢asti pomoci Gan-

ttova diagramu.

¥ Arcade Physics
Arcade Physics Import R&D
AP Integration (Body / World)
Tilemap Collision

¥ Matter.js Physics
Matter js APl Integration
Update Matter

¥ Sound Manager
Web Audio R&D
Legacy Audio Driver
Web Audio Driver
Dynamic Audio Driver

¥ Scale Manager
Scale Manager R&D
Scaling API

¥ Documentation
Template R&D
API Documentation
TypeScript Defs
Code Examples

¥ 3.0 Release
RC Bug Fixes
Tidying Renderer Codebase
v2 to v3 Upgrade Guide
GitHub Updates
Web Site Updates
3.0 Release

2.2 Statistiky

January 2018 February 2018
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Web Audio Driver
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Obrazek 6: Postup vyvoje Phaseru [15]

)

Tydenni novinky si ptecetlo jiz pres 8800 vyvojart. Na serveru GitHub si ho ptidalo do

seznamu oblibenych polozZek ptes 17 tisic lidi. Phaser nabizi vice nez 700 vyukovych pfi-
kladt. Je ve vyvoji uz 5 let. Bylo vydano ptes 80 verzi a k jeho vyvoji ptispélo jiz vice nez

100 lidi. [12]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 21

2.3 Licence

Majitelem Phaseru je spolecnost Photon Storm. Na framework se vztahuji autorska prava.
Phaser patfi mezi frameworky se svobodnou licenci. Je dovoleno ho zdarma vyuzivat a mo-
difikovat bez jakychkoliv omezeni a prodavat projekty vytvofené na jeho bazi za podminky,
ze bude obsazena pivodni licence s ozndmenim o autorskych pravech. Modifikace mohou

byt prodavany bez poskytnuti zdrojového kodu. [16]

2.4 Prehled moznosti

Phaser nabizi Sirokou Skalu moznosti pro tvorbu her a multimedidlnich aplikaci. Tyto moz-

nosti Ize rozdélit do skupin podle podobnosti a souvislosti. [13]

2.4.1 WebGL a Canvas

Phaser obsahuje zabudovanou podporu pro vykreslovaci jadra WebGL a Canvas. Nov¢jsi a
kvalitné;j$i metodou je WebGL, ale stdle nema tak Sirokou podporu jako Canvas. V aktudlni
verzi je framework schopen automaticky pouzivat lepsi metodu podle moznosti zatfizeni.

Definovat velikost hry a pouziti automatického vykreslovaciho rozhrani 1ze nasledovné:

var game = new Phaser.Game(1280, 720, Phaser.AUTO, "gameDiv',);

Obrazek 7: definice hry

2.4.2 Nacitaci jadro

Vyvojati se zaméfili na jednoduchost pfidani zdrojovych souborti do hry. K pfidani staci
velice jednoduchy zapis, at’ uz jde o nacitani zvukl, obrazkd, skupin, nebo XML dat.
Vsechny nactené soubory framework uchovava v mezipaméti cache. Piiklad nateni zdrojo-
vého obrazku ¢i animace miize vypadat nasledovné: [17]

preload: function(} {

this.load.image( 'pozadi’', 'soubory/pozadi.png’');
this.load.spritesheet("hrac’', '"soubory/animace.png’',1725,529,5);1}

Obrazek 8: Nacteni zdroje

2.4.3 Sprites a Spritesheets

Jako Sprite se oznacuje objekt importovany do hry. Na téchto grafickych spritech je mozno
provadét rizné geometrické operace, jako je Skalovani, rotace, nebo rozmisténi. Tyto objekty

je mozno také umistovat ve skupinach, nebo importovany objekt kreslit vzorkovacim
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Stétcem. Pro tyto objekty je mozno nastavit rizné efekty pfi interakci s nimi, nebo s nimi

v pripad¢ potieby pohybovat.

Spritesheet funguje na stejném principu jako Sprite s tim, Ze se jedna o skupinu, ktera se
pouziva jako animacni bali¢ek. To pfedstavuje obrovskou vyhodu v hierarchii souborti a také
z hlediska zjednoduseni zapisu. Neni tak nutno definovat jednotlivé animacéni snimky a je-
jich geometrické operace, nybrz staci provést pouze jeden zépis, ve kterém se specifikuje
kolik animacnich snimku tviirce importuje, a jakou velikost maji jednotlivé snimky. Jako
spoustéc impulzu pro zménu snimku lze nastavit libovolny vstup. Naptiklad pii stisknuti
klavesy Sipky vpravo se miize snimek hrace pfepnout na postavu otocenou doprava. Tim lze

ARSAIRAREERULa
$333%838885080¢ 8

2.4.4 Fyzikalni vypocty

Phaser nabizi moznost fyzikalnich vypoctl a kolizi. Nabizi vybér ze tii ptesnosti. PouZiti
jednotlivych ptesnosti s sebou nese dail v podobé narocnosti vypoctl. Diky moZnosti pouZit
nenaro¢nou arkadovou fyziku je mozno vytvofit hru s podporou fyzikalnich vypocta i pro

star§i zafizeni. Simulace fyziky s sebou logicky ptinasi 1 simulaci gravita¢niho pole.

Obrazek 10: Ukazka ucinku fyzikalnich vypoctit na zobrazeni objektii [19]
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2.4.5 Casticové systémy

Césticové systémy jsou pro hratelnost velmi dilezité. Jejich prostiednictvim Ize do hry pi-
dat naptiklad stielivo, exploze, nebo i efekty pocasi, jako je snih ¢i dést’. Diky témto systé-
mum je také mozno tvoftit vodu, lavu, nebo dalsi kapaliny. Dal§im pouzitim mohou byt ani-

mace nepohyblivych prvka pfi interakci.

Jako ptiklad 1ze uvést nasledujici funkci pro emitaci nactené¢ho zdroje. Druhy fadek zde ur-
uje misto pro emitaci. Tteti fadek definuje Gastici, kterd méa byt emitovana. Ctvrty fadek

limituje pocet soucasnych castic maximalné na 10 a urcuje jejich Zivotnost. [20]

function create() {
emitter = game.add. emitter(game.world.centerx, 500, 500);
emitter.makeParticles (" emitovanyzdroj');
emitter.start(false, 60, 10);

Obrdazek 11: Pridani casticového systému

2.4.6 Kamera

Podpora kamery jako samostatného prvku pifinasi zakladni mozZnosti pro zménu thlu po-
hledu, ¢i perspektivy. Navic se diky efektim kamery da vytvaret zpétna vazba pro hrace. Je
mozno simulovat napftiklad ottes, ¢i roztoc¢eni. Efektem pro ptiblizeni kamery se da navodit
dulezitost aktualni situace ve hie. Autor také miize definovat, zda ma kamera nasledovat

hra€ovu pozici, nebo ne.

2.4.7 Responzivnost

Phaser podporuje vyvoj her pro rtizné druhy platforem. Vzhledem k tomu, ze jednotliva za-
fizeni maji rizné velikosti obrazovky, poméry stran a rozliSeni, méla by hra na vSech zafi-
zenich vypadat spravné. Diky responzivnimu designu je tento pozadavek do znacné miry

feSen automaticky.

2.4.8 Vstup

Kwvtli pouziti riznych druhii zatizeni je také nutno podporovat rizné druhy vstupu. Phaser
podporuje jak standartni vstup ve form¢ mysi a klavesnice, tak vstup prostfednictvim doty-
kové obrazovky mobilnich zafizeni. Lze vyuzivat kombinaci vice vstupli najednou, nebo

definovat gesta. [12]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 24

2.49 Zvuky

At jde o efekty pfi interakci nebo o hudbu, zvuk zna¢né vylepsuje dojem ze hry. Phaser nové
nabizi podporu Web Audia, ale v pfipadé, Ze dané zatizeni nema plnou podporu, miize au-
tomaticky prepinat na starS$i zvukové rozhrani HTML. Diky ptidavani zvukovych zdroji je
mozno vytvaret efekty, a pomoci zabudovanych nastroji je pfimo modifikovat podle po-

tieby. Lze tak naptiklad vytvofit zvukovou smycku pro lepsi optimalizaci.

2.4.10 Dlazdicové mapy

Dlazdicové mapy nabizeji moznost vyuzit opakované importovanou texturu a nasledné ji
roztdhnout tak, aniz by to porusilo jeji kvalitu. Princip je zaloZen na tom, ze tam, kde jedna
dlazdicova mapa kon¢i, hned dalsi za¢ina. Tyto mapy je také mozno zrcadlit, poptipad¢ roz-
tahovat v riznych pomeérech. Krom¢ standartnich typii opakovani dlazdicovych map je
mozno importovat CSV soubory, nebo textova data map, kterd v ¢iselné soustavé definuji

pozici rozmisténi jednotlivych prvkd. To eliminuje napiiklad nutnost kreslit celé pozadi, na-

misto toho staci definovat opakovanou texturu.

Obrdazek 12: Roztazitelnost dlaZzdicové mapy [21]

2.4.11 Rozsireni

Pokud by vyvojaiim her nesta¢ily moznosti, které framework Phaser nabizi v zakladu, je
zde moznost stazeni jednotlivych doplikid, které ptidavaji nové funkce. Nékteré jsou
zdarma, nékteré zpoplatnéné. Nékterd rozsireni se namisto novych funkci zamétuji hlavné
na zjednodusSeni stavajicich zapist funkci. Mezi rozsifeni doporucena piimo tviirci Phaseru
patii: [22]

e Box2D — Plugin zaméfeny na fyziku, s optimalizaci vykonu. Autofi slibuji, Ze zafi-

24
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e Particle Storm — Plugin pro rychlé vytvofeni slozitych casticovych efektii. Plugin
obsahuje ptes 200 predptipravenych scén, které slouzi jako ptiklad vyuziti. Nabizi
ptredpiipravené ohnivé efekty a podobné.

e Virtual Joystick — Plugin, ktery ptida do hry virtudlni joystick pro ovladani her na
mobilnich zafizeni pro ty hrace, kteti preferuji tento typ ovladani pied pouzivanim

gyroskopu. Kromé¢ joysticku nabizi také rizné typy obvykle pouzivanych tlacitek.

Ostatni internetové stranky nabizeji ke stazeni 1 jina rozsifeni.

2.4.12 Komunita a podpora

Vzhledem k rozsahlosti vyuziti Phaseru je velikost komunity obrovska. Diky zpétné vazbe
od jednotlivych uzivateli a dlouhodobému vyvoji bylo opraveno nes¢etné mnozstvi chyb,
na které uZzivatelé narazili. Vzhledem k poctu vyvinutych her mohla byt doplnéna tada vy-
znamnych funkei, které¢ diiv mohly pii vyvoji her chybét. Diky vysoké oblibenosti je také

k dispozici velice podrobna dokumentace, ktera usnadiuje prvni kroky.

2.5 Alternativy k frameworku Phaser

Phaser samoziejmé neni jedinym frameworkem pro tvorbu her vyuZivajicim platformu
HTMLS. Na trhu je k dispozici vybér z dalSich nastroji a kazdy z nich mé své vyhody a
nevyhody. Nékteré nastroje nejsou piimo frameworky, ale kladou si za cil stejny vystup.

[23]

2.5.1 PixiJS

Za jednu z alternativ lze povazovat zdarma dostupny engine Pixi.JS. Toto feSeni taktéz vy-
uziva jazyka HTMLS. Tento engine vyuzival diive samotny Phaser jako renderer. Byl navr-
zen predevsim pro tvorbu 2D aplikaci. Mezi vyhody se fadi jeho schopnost automaticky
pfepinat mezi vykreslovacimi metodami WebGL a Canvas a podobnost se skriptovacim ja-
zykem ActionScript. Bohuzel se nejedna o kompletni feSeni, jelikoz PixiJS poskytuje pouze

renderer. [24]

2.5.2 MelonJS

Podobnym fesenim jako Phaser je framework MelonJS, ktery je rovnéz zdarma. Jiz v za-
kladni verzi obsahuje moznost ptidat detekci kolizi, fyzikéalni vypocty, podporu dlazdico-

vych map, skladani n¢kolika vrstev grafiky na sebe, Skalovani na rizné velké obrazovky a
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mnoho dal§iho. Hlavnim pozitivem je ovSem editor map, ktery umoznuje tvofit mapy bez
pouziti textovych ptikazl. Zaméiuje se zejména na hry bézici pfimo v prohlizec¢ich, ale diky
dnesni architekture mobilnich zafizeni je zde jako u vSech ostatnich feSeni moznost vyuziti
wrapperu a vytvoreni mobilni aplikace. Z hlediska kompatibility podporuje vSechny webové
prohlizece s majoritnim zastoupenim na trhu. Tvirci frameworku také umoznuji vyzkouset
si pfimo na webu hru, kterou vytvoftili ve svém frameworku, coz poskytuje ptipadnym za-

jemctm obrazek vyuzitelnosti tohoto frameworku pro jejich ucely. [25]

2.5.3 Engine Cocos Creator a Cocos frameworky

Spolecnost Cocos nabizi alternativ hned n€kolik. VSechny jeji néstroje spadaji do svobodné
licence. Jednou moznosti je pouziti engine Cocos Creator. Engine funguje na bazi aplikace,
vytvofené v jazyce C++, ktera je zamétena na vyvojare, kteti se nechtéji ptili§ zdrZovat psa-
nim kédu. Aplikace je dostupnd jak pro Windows, tak pro MacOS. Diky podpote vétSiny
skriptl se neni nutno ucit nic dalsiho. Na strankach vyrobce nabizi rozsdhlou dokumentaci
a komunita je dopliiuje nespoctem videi obsahujicich tutoridly. Nabizi také moznost vyuziti
3D modelii, importovani vazeb a zabudovany nastroj pro debugging. Stejné jako jiné alter-
nativy umoziuje pouziti riznych dopliikd. Oproti ostatnim feSenim nabizi podporu vykres-

lovani pres standartni OpenGL.

Kromé engine Cocos Creator je od stejného studia k dispozici i samotny framework Co-
cos2d-x, psany taktéz v C++. Nejcastéji se pouziva pro tvorbu her pro mobilni zafizeni, ale
zvlada i tvorbu zaméfenou pro pocitac. U her pro mobilni platformy ma podil okolo 20 % a
jde pravdépodobné o nejpouzivanéjsi feSeni vliibec. Mlize se pysnit tim, Ze diky nému byly
vytvoteny jiz tisice her, v€etné téch nejstahovanéjsich, jako je Badland, Clash of Kings,
Castle Clash a dal$ich. Stejné jako engine Cocos Creator podporuje vykreslovani pfes upra-
venou verzi OpenGL. Tvlrci navic nabizeji nastroj SDKBOX, ktery by mél zjednodusit in-

tegraci dalSich SDK (sad néstroju pro vyvojare).

Jako odnoz projektu engine Cocos2d-X vznikla 1 alternativa Cocos2d-HTMLS pro tvorbu
2D HTMLS her. Oproti verzi X vyvojaf narazi na mnohd omezeni. HTML verze také pod-
poruje pouze 2D grafiku. Jedina pouzitelnd dokumentace je dostupna ptimo na GitHubu a
odkazuje na domovskou stranku, kterd je dostupna pouze v ¢instin€. Pokud vyvojat hry po-

ttebuje dokumentaci, musi si vystacit s tou, ktera byla vytvorena pro Cocos2d-X.
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Spolec¢nost Cocos je opravdu gigantem a kromé vysokého zastoupeni na trhu také spolupra-
cuje s korporacemi jako je Samsung, Google, Facebook, nebo s vyrobci ¢ipii jako jsou Qu-

alcomm, Intel, ¢i ARM. [26]

2.5.4 Construct 2

Dalsim z tad teSeni pro tvorbu HTML her, které nevyzaduji znalosti kodovani je aplikace
Construct 2 od studia Scirra. Studio Scirra nabizi placenou verzi i verzi zdarma. Tato vari-
anta je nabizena pro ty, ktefi chtéji svoji hru vytvoftit co nejrychleji. Tvircim hry pak staci
pouze sehnat si zdrojové soubory, které budou ve hie pouZzity. Hra je vytvoiena pomoci jed-
noduchého pretazeni pripravenych hernich souborti do scény. Poté tviirci hry stac¢i jen vybrat
vlozeny objekt a oznacit ho jako jeden z preddefinovanych typt herniho objektu, které jsou
poskytnuty od autort aplikace. Pokud by to nestacilo, je zde také moznost editovat zakladni
atributy objektu. Pro interakci objektll mezi sebou jsou opét predptipraveny rizné druhy
akci. Aplikaci Construct 2 je mozno ziskat ze stranek vyrobce, nebo z distribucni platformy
Steam. Vyhodami této aplikace jsou jednoduchost celého feseni, okamzitd odezva nahledu
hry a rychlost tvorby. Aplikace je dostupna pouze pro Windows a vystupem je hruby kod
v jazyce HTMLS, ktery na slabsich mobilnich zafizenich neni pfili§ pouZitelny. Nevyhodou
pak muize byt také to, Ze plna verze neni zdarma a moznosti se omezuji na preddefinované

typy od tvirei. [27]

2.5.5 GameMaker

Podobnym néstrojem je i GameMaker. Vyvoj probihd pomoci aplikace, kterou je mozné
provozovat na Windows, nebo na MacOS. Aplikace je na trhu jiz témét 20 let a ma za sebou
dlouhy vyvoj. GameMaker nabizi zabudovany wrapper pro tvorbu EXE soubort pro tvorbu
her na platformé Windows. Samotna tvorba probihd v jednoduchém prostiedi, hra vznika
pfetahovanim jednotlivych souboril a objektl. Autofi opét nabizeji pfeddefinované udalosti,
¢i typy akci. Je zde ale také implementovan dopliujici programovaci jazyk, bohuzel se jedna
o jazyk, ktery tvlrci vytvofili sami, proto je nezbytné naucit se piikazy. Aplikace automa-
ticky podporuje spusténi hry na vétSin€ platforem, aniZ by bylo nutno jakkoliv upravovat
kod. Kromé moznosti tvofit nativni aplikace na jednotlivé platformy je zde také moznost pro
tvorbu her v HTMLS. Oproti ostatnim feSenim podporuje i herni konzole PS4 a Xbox One.

Autofi umoznuji vyzkouSeni zdarma, ale plné verze je k dispozici za 200 dolard. [28]
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2.5.6 ImpactJS

Impact]S je dal§im z fady JavaScriptovych frameworki pro vyvoj her v jazyce HTMLS.
Vyhodou je podpora mobilnich zafizeni a poskytnuti editoru map. Na strankach vyrobcu je
také k dispozici n¢kolik desitek vzorovych scén, u kterych je mozno stahnout si zdrojovy
kéd. Velkou nevyhodou je, Ze se nejedna o bezplatné feSeni. Tvirci si za pouziti tohoto
nastroje uctuji 99 dolarti. Oproti Phaseru tento framework také neni pravideln¢ aktualizovan.
Dostupna verze je jiz nékolik let stard. Jeden z komunitnich tvlircti tento framework rozsifil

a vytvoril verzi Impact++. [29]

2.5.7 CreateJS

CreateJS je spojenim nékolika JavaScriptovych knihoven pro usnadnéni vyvoje. VSechny
tyto knihovny pochézeji od stejného autora. Easel]JS poskytuje integraci s vykreslovacim
modulem Canvas pro snadné vykreslovani. Knihovna TweenJS slouzi k animovani a nasta-
veni JavaScriptovych parametrii. Knihovna Sound JS zpracovava zvuk a knihovna PreloadJS
zajistuje nacitani jednotlivych zdrojii. Soubor téchto knihoven tvofi celek, ktery pracuje spo-
le¢né. Jedna se o nastroj, ktery se zamétuje na vyvoj obecného obsahu, neni specificky cilen
na hry. Proto miZe byt tvorba pro zacinajici programatory slozit&js$i. Na druhou stranu ma
Sirsi vyuziti a lze diky nému tvofit naptiklad 1 webové reklamy. Vyhodou je také oteviena

licence a poskytnuti zdarma. [30]

Nazev Cena Popularita ¢+ | Hodnoceni |Podetx
(github)
Construct 2 Zdarma I | o o ok
ImpactJ$ 99 dolardi | * % % —
EaselJs zdarma ] 1 & 4 4 & 6625
Phaser zdarma ] L & & & & 17355
pixi.js zdarma I o o e e 17518
GameMaker 200 dolard I (& & & ¢ —
melond S Zdarma I L& & & & 2118
Cocos2d-X Zdarma I 1 & & & 11508
Cocos Creator Zdarma Meni k dispozici Neni k dispozici 386
Cocos2d-HTML5 | Zdarma Neni k dispozici Neni k dispozici | 2340

Obrazek 13: Porovnani alternativ



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

29

II. PRAKTICKA CAST
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3 PRIRUCKA

Ptirucka k frameworku slouzi jako dokumentace, ukazuje jeho specifika a poskytuje celkovy
piehled o jeho moznostech. Pfirucka je dostupna na piilozeném DVD. Nachazi se v doku-

mentu ptirucka.pdf. Pfirucka obsahuje celkem 20 stran.
Seznam Kkapitol pFrirucky:

1. O FRAMEWORKU
1.1. Licence
1.2. Moznosti frameworku
1.2.1. WebGL a Canvas
1.2.2. Nacitaci jadro
1.2.3. Sprites a Spritesheets
1.2.4. Fyzikélni vypocty
1.2.5. Césticové systémy
1.2.6. Kamera
1.2.7. Responzivnost
1.2.8. Vstup
1.2.9. Zvuky
1.2.10. Dlazdicové mapy
1.2.11. Rozsifeni
1.2.12. Komunita a podpora
2. NASTROJE PRO TVORBU
2.1. Textovy editor
2.2. Graficky editor
2.2.1. Placené feSeni
2.2.2. Alternativni feSeni zdarma
2.3. Server
2.4. Webovy prohlizec¢
2.5. Internet
2.6. Dodate¢ny software k tvorbé map
3. STAZEN{ FRAMEWORKU A NASTAVENI
3.1. Stazeni frameworku

3.1.1. Pouwziti v cloudu
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3.2. Propojeni frameworku a Grovni
4. HERNI ZDROJE
4.1. Pozicovani zdroju
5. STRUKTURA PROGRAMU
5.1. Preload
5.2. Create
5.3. Update
5.4. Definice herni urovné
6. SKUPINY
6.1. Postup nacteni skupiny
7. PREHLED STATES
8. ZAVER

Ukazka z prirucky:

Prohlize¢ poskytuje jednak ndhled spusténé hry, ale také ladici konzoli. Tato konzole zobrazi

v piipad¢ problémi varovani, ¢i chyby, které brani spusténi hry, nebo ty, které nastanou pii

provedeni specifické akce ve hie. Zaroven poskytuje informaci o tom, na kterém tadku se

chyba nachazi. Konzoli je mozno oteviit tlagitkem pro vyvojaiské nastroje F12. Radek s in-

formaci o chybé¢ slouzi jako odkaz a po kliknuti otevie kod na pozici s chybou.

B3 Ph X (B2 Ge X (B2 Ge X (BB Us x (BB Phox (()Rel x (Qph x (& an x |
< (] 0 @ Zabezpeteno | https:;//www.google.cz/?gfe_rd=cr@dcr=08&ei=V6 /ob
% (] | Elements Conscle So

[l bodygsrhpvasq

body,
Console | What's New

- M @ | top v

A1l Generic

[Nane] Hano Defender Activated

[Nano] Excluded ::
Solutions

All Generic

Hleq @ Failed to loa:

: net:

notifications.google.com
[Nane] Excluded ::
Solutions

|

A1l Generic

tml { 3gfe ro=cridcr=.E8Qfn ¥zIBQ:1@ -

[Nano] Nano Defender Activated :

[Nane] Excluded ::
Solutions

t: :ERR_BLOC

[Nano] Nano Defender Activated ::

<4

urces  Network  Performance

Styles | Event Listeners DOM Breakpoints Properties Accessibility
Filter shov .cls +,

elem: style {

3

Filter Default levels ¥ @ Group s

ally Applied  3-content-rules-1-co

et : :ERR_BLOCKED_BY_CLIENT

gen 284

gen 264

webaft8at..306,aft.112,prt.112

_BY_CLIENT
:: clientsS.google.com

ally Applied  3-content-rules-1

_BY_CLIENT

dn.js

(index):6

gen 204?2atyp=csi&ei..?@87%=1522837848338

:ERR_BLOCKED_BY_CLIENT

ally Applied  3-content-rules

Obrazek 14: Ukazka z prirucky - Vyvojarska konzole zobrazujici chyby
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4 TUTORIALY

Tutoridly jsou specifické navody k tomu, jak pomoci frameworku dosdhnout urcitych cila.

Navazuji na uzivatelskou ptirucku. Jsou dostupné k nahlédnuti na ptilozeném DVD. Sa-

motny dokument je pojmenovan Tutorialy.pdf, ve slozce tutorialy Ize poté dohledat zdrojové

soubory pouzité v tutoridlech. U zdrojovych soubort jsou také kompletni kody pro piipad,

ze by se ¢tenat v tutorialu ztratil. Tutorialy obsahuji celkem 5 velkych kapitol na 19 stranéch.

Seznam tutorialu

1.

NACTEN{ A UMISTEN{ ZDROJU A NASLEDNA ANIMACE
1.1. Nacteni béZného obrazku
1.2. Nacteni roztazitelného obrazku
1.3. Pfidani animovaného obrazku a nastaveni jeho animace
1.4. Skalovani objektu
1.5. Zména kotevniho bodu
DLAZDICOVA Mapa
2.1. Nastaveni po¢atku mapy
2.2. Nastaveni smrti
OVLADANI
3.1. Ovladani pomoci vlastnich klaves
3.1.1.Pohyb do stran
3.1.2.Skok
3.2. Ovladani pomoci Sipek
POHYB NEPRATEL A OBJEKTU
4.1. Import do hry
4.2. Nastaveni pohybu
4.3. Kontakt s nepfitelem
4.4, Neptitel bez otocent
ZVUK
5.1. Ptidani hudby

5.2. Pfidani zvuki
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5 HRAVYTVORENA POMOCI FRAMEWORKU PHASER

Hra Robo je hrou, jejiz hlavni postavou je robot, ktery spadl z vesmirné lodi na nejblizsi
planetu. Jeho ukolem je dostat se pry¢ ze zemi, v kterych mu hrozi nebezpeci. Robot by m¢l

pokud mozno sbirat hvézdicky, které se z lodi ztratily spolu s nim.

5.1 Priprava

Pted tvorbou samotného kodu je potieba vytvoftit objekty, které do hry budou vkladany.
Mezi n€ primarné patii grafika (at’ uz vektorova, nebo rastrova) a soubory pro herni ozvu-
¢eni. Tyto objekty budou nasledné vloZeny do hry pomoci riznych syntaxi na zvolené po-
zice. Pro tvorbu grafiky a zvuki je doporuc¢eno pouzit specialni software, jelikoZ pro tyto
ucely jsou nastroje, které jsou predinstalovany v operacnim systému nedostatecné. Spusténi
hry vyzaduje lokalni server, a to z divodu bezpecnosti. Samotny herni kod je mozno psat
v libovolném editoru, ale i1 pfesto se doporucuje nepouzivat editor obsazeny v systému. Po-
skytuje to vyhodu ve formé zvyraziiovani syntaxi, coz vede ke zlepSeni ptehlednosti kodu.

Pouzitou verzi frameworku byla verze 2.9.2 (CE 2.10).

5.2 Pouzity software

Pro programatorskou ¢ast byl vybran pokrocily editor Brackets od spolecnosti Adobe.
Kromé zvyraznovani kddu nabizi také Zivy nahled pres spusténi zabudovaného serveru. Neni

tedy nutno instalovat dalsi software navic. Program je dostupny ke stazeni zdarma.

L] Desktop/h ng Started) - Brackets

Soubor Upravy Majit Zobrazit Navigace N

P : 17 var endlevelstate = { Cesta k aktudlnimu souboru

EAMmE. 3 create: function() {
index.htm game.stage.backgroundColor = "black";

5 var endLabel = game.add.text(88, 88, e End",
level2.js 3 { font: '&@px Arial',

menu.js

phaser. s -
10
11
12 1}
13

14 game.state.add('endlevel', endlevelState);

15 game.state.start('endlevel'};

16

index.html

main.css Pracovni soubory Zivy nahled (spusti server)

Obrazek 15: Prostredi programu Brackets

Pro tvorbu grafickych zdroji byl pouzit program Photoshop, ktery se pouziva pro editaci

rastrové grafiky. Jednd se o nejrozsifenéjsi editor vitbec, ktery neni zdarma, ale nabizi velmi
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komplexni sadu nastrojii a moznosti. Mezi n¢€ patii napiiklad vykresleni riznych kiivek pies
vektoroveé definovanou cestu, editace vrstev, rizné filtry, makovani, vybér podle barev a
mnoho dalSiho. Nadstandartni vyhodou jsou také néstroje pro 3D, které nabizi napiiklad
vygenerovani normalovych a dalSich map pro 3D modely pfimo z difiiznich textur, nebo

otaceni obrazkli v 3D prostoru.

Bez ndzvu-1 @ 51,3% (Vrstva 1.RGE/®) Y, *

Nastaveni obrazy, filtry a efekty Vybér barev

_ "

Viastnosti

[&d | viastnosti vrstvy obrazovych bodd

Sprava vrstev

PP€0XHB e IERARPNS NN

Obrazek 16: Prostredi programu Photoshop
V situacich, kde bylo vyzadovano nakresleni z riznych pohledt byl pouzit program Blender,
ktery se pouziva pro tvorbu 3D grafiky. Diky nému nebyla pti kresleni nutna rozsahlejsi

orientace v 3D prostoru.

User Persp

Image Editor

Set Origin

* Start Frame:
« End Frame:
* Frame Step: 1

o |
[x om0 JERS

Typ interakce Metoda vykresleni |7 L 0l: 100 | « Ne:100 +J
v

11 16 Mitchell-Netravali '

FEIEID.

Obrazek 17: Prostredi programu Blender



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 35

Poslednim pouzitym programem je Tiled, kterym je mozno vytvofit mapu levelu z vytvore-
ného setu dlazdic. Mapa je poté exportovana do textového formatu json a interpretovana
Phaserem. Pouziti tohoto programu neni nutné, ale dokdze vyrazné usnadnit vkladani opa-

kovanych vzort.

T map_02json - Tiled - O >
Soubor Editace Zobrazeni Mapa Vrstva MNapovéda

map_02json X

LL.8g e B BRES00C A AW E eGP
i i o % &)

Vlastnost Hadnata Pole pro kresleni

i groundlayerz ©
1y} 1
Typ
5itka 45
Vyska 45
Pravdépodobnost | 1,000

Sada dlazdic

38,17[] FH groundlayer2 ~

Obrazek 18: Prostredi programu Tiled

5.3 Tvorba zdrojové grafiky

Jelikoz Phaser nepodporuje vektorovou grafiku, byla pouzita grafika rastrova. Byl pouzit
format png, ktery podporuje alfa kanal pro prihlednost. Tento format doporucuji samotni

tvirci frameworku, coz je zfejmé z jeho pouziti v tutorialech.

5.3.1 Sada dlazdic

Sada dlazdic byla vytvofena jako mapovy podklad. Pro roztazitelnost dlazdic v obou osach

byl zvolen pomér stran 1:1.

Bodce, bedna a cihly byly nakresleny pomoci nastroje pero. Byla nakreslena cesta, ktera

byla nasledné rastrovana. Vysledek slouzil jako ohraniceni. Poté byla pod aktualni vrstou

vvvvvv

vrstev pro jednotlivé barevné vyplné. Do hornich vrstev byly néasledné dokresleny detaily.
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U cihel musela byt navic brana v potaz roztazitelnost pfi pouziti, zacatek tudiz musel

navazovat na konec v obou osach.

A
ST

Obrazek 19: Komplexnost dlazdic

Z bodct a bedny vznikly pomoci jednoduchych transformacnich operaci dalsi odvozené ob-
razy, jako druhd bedna, ¢i oto¢ené bodce. Dalsi jednoduchéd derivace bodct vznikla piikres-

lenim ¢ervené barvy do horni vrstvy, ktera simulovala efekt krve.
=il =
=l ===
=l =

Obrazek 20: Odvozené dlazdice

Dal8im zdrojem pro sadu dlazdic byly variace kaktusu. Nakresleny byly zakladni tfi. Ty byly
vytvoteny podobnym postupem jako predchozi objekty, rozdil byl jen v barvé vyplné, kde
byl misto jednoduché barvy pouzit vzorek, ktery evokoval ostny. Dv¢ ze tfi zdkladnich ¢asti
kaktusu byli vytvoreny tak, aby se mohly opakovat v ose y. Po tvorbé zakladnich tii obrazk

vznikly dal§i dva pomoci pieklopeni v ose x.

Yel-Cuw

Obrazek 21: RoztaZitelnost kaktusu v ose y a jeho variace

Stejnym stylem jako piedchozi grafické zdroje byly nakresleny i ostatni grafické zdroje pro
hru. Na nékteré bylo navic nutno pouzit rozmazavaci efekt, ¢i n¢jaky filtr. Nasledné bylo

nutné jednotlivé zdroje spojit do stejného souboru s nulovymi mezerami mezi sebou.
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i AN

Obrazek 22: Kompletni sada dlazdic

5.3.2 Hracéav model

Z divodu nutnosti pohledu z vice smérii pro rizné animace hracovy postavy byl vytvoren
3D model. Jelikoz m¢l model zndzortiovat robota, stacilo pro jeho vymodelovani spojit do-
hromady nékolik kusii primitivni geometrie. Néasledné se stanovila jedna skupina pro kazdou
nohu pro animaci chtize. Poté stacilo vyrenderovat nékolik riznych postoji. Aby model ne-

byl jednobarevny, nékolik polygont bylo pfed renderovanim zménéno na jinou barvu.

S4EEL

Obrazek 23: Spritesheet hrace pro animaci pohybu

5.3.3 Nepratelé

Aby hra nebyla piili§ jednotvarna, bylo vytvoteno nékolik druht neptatel. Nékteti nepratelé

byli vytvofeni jako spritekit, ostatni jako obycejny sprite.

Prvnim nepfitelem, u kterého stacilo nakreslit jeden snimek byl mésic, stacilo tedy nakreslit
kruh a poté z n¢j vymazat vyosenou vysec. Nasledné se do hornich vrstev dokreslily detaily.
Dalsim byl zralok, u kterého stacilo nakreslit ¢ast, ktera bude vidét ve vinach nad hladinou.
Poslednim nepfitelem, u kterého nebylo potieba kreslit animaci byl fiktivni mimozemstan.

Z n¢j se poté vytvorila variace pomoci piebarveni.

Obrazek 24: Nepratelé bez animacnich snimkil.
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Tvorba animovanych nepftatel byla slozit¢jsi. Kvili jednotné tématice hry vychdzel design
nékterych neptatel z hraCova modelu. Model nepratelského robota leticiho v UFO byl vy-
tvofen ve 3D z ditvodu animace objektu ve stylu rotace ve tieti ose. Tvorba se skladala ze
dvou ¢asti. Prvni ¢asti bylo nakreslit samotny 1étajici talit. Ve druhé ¢asti byl poté pouzit
model hrace se zménénou barvou oc¢i a jeho tvar byl zménén na sedici postavu. Ta byla

nakonec pfemisténa dovnitf talife.

Obrazek 25: Tvorba létajiciho talire a zasazeni nepritele dovnitr.

Po spravném umisténi postavy byl pouZit nastroj rotace na létajici talif, postava se nepohy-

bovala. V animaci lze vidét rozdilna pozice kouli na 1étajicim talifi.

ATATSTATATATATATATATA T

Obrazek 26: Vysledny Spritesheet nepritele v létajicim taliFi.
Dalsim nepfitelem vytvofenym s ohledem na hrac¢iv model byl 1étajici robot s tryskovym
batohem. K vytvoreni doslo jednoduchou editaci hracova modelu ve Photoshopu. Byla vy-
tvotfena spodni vrstva, ve které byl tryskovy batoh a dalsi vrstva pod ni, ve kter¢ byl sa-
motny plamen. Pro jednotlivé snimky animace se pohybovalo s pozici nejnizsi vrstvy,

ktera znazornovala plamen a zaroven byla ménéna barva jiné vrstvy, coZ evokovalo efekt

zafeni.

2y
n;

= Q5
|

Ty E.@]J

Obrazek 27: Spritesheet nepritele s tryskovym batohem
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Poslednim animovanym nepfitelem byl Sedy Cerv, ze kterého nasledn€ vznikly dalsi dvé ba-
revné variace. Kresba snimku ¢erva zac¢inala tvorbou navazujicich kruhi v hornich vrstvach,
pod které byla nasledné piidana vypln. Do posledniho kruhu byl dokreslen oblicej. Pro
tvorbu animace se pouzilo posunu prostiedniho kruhu v ose y. Navazujici kruhy byly také
posunuty, ale o nizsi hodnoty. Barevné variace ¢ervii byly vytvoieny pomoci nastroje, ktery

selektivné vybral Sedou barvu, ktera byla ndsledné zménéna.

@ @ @@ - G @ @ - (G UEAE

Obrdazek 28: Spritesheet cervii a odvozeni jinych variant pies zménu barvy

5.3.4 Sbératelské predméty

Vybrany sbératelsky predmét pro hru byla hvézda. V prvni ¢asti byly vytvoreny dvé vrstvy,
jedna pro ohraniceni a jedna pro vyplii. Ve druhé ¢asti bylo pouzito piekryti vrstvy barvou.

Tato barva byla pro kazdy snimek animace odli$na, diky ¢emuz animace vytvoii zafi.

pAgApApAQAt

Obrazek 29: Animacni snimky pro zari hvezdy

5.3.5 Ostatni

Dalsimi grafickymi objekty jsou obrazky, u kterych hra¢ zacind, nebo konci troven. Patii
sem zacatecni dvefe a Cerna dira. Dvefe byly vytvofeny standartnim zplisobem, jen u nich
byl pouzit misto barvy pozadi Sum, ktery ve hie znazoriiuje hvézdy. Kvili barvé hvézd bylo
nutné zvolit monochromaticky Sum. Pro vétsi zativost hvézd byl upraven kontrast. Stejnym
zpiisobem byla pak vytvofena cerna dira, kterd hrace prenese do dalsi urovné. Na jejim okraji
byl dokreslen vir. Z téchto objektd vznikly variace, které byly pouZity v dalSich trovnich.

Pro finalni variaci ¢erné diry byly pouZity hvézdy nakreslené pro sbératelsky predmét.

Obrazek 30: Grafika pro prechod mezi urovnémi a jeji variace
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Jednim z animovanych objektl je také raketa. Jedna se o jednoduchou kresbu, u které se

nasledné dokreslil postupny oheii z motorti pro jednotlivé snimky.

Obrazek 31: Animacni sada pro let rakety

Zajimavym grafickym objektem, ktery je ve hie pouzit k interakci, je auto. Auto bylo na-
kresleno podle podkladu. Podkladem byl realny automobil znacky Mercedes, model G 6x6
[31]. Pro hru byl vytvoien ve kreslenéjsim stylu, kvili jednotnosti a jednoduchosti Skaly
barev hry. Auto bylo pro hru vytvofeno i s animaci. Animace obsahuje toceni kol, které bude
pouzito pfi jizd€. Pro animacni snimky bylo oznaceno kolo, které bylo pomoci nastroje trans-

formace postupné otac¢eno o inkrementalni hodnoty.

| 1 ]
AN B\ ANY

Obrazek 32: Animacni sada pro auto

Poslednim typem grafickych objektli jsou objekty, pouZité pro level design, jako jsou palmy,
zemeékoule, sfinga, studna, pokladnice, stepni bézec, trava, ¢i jednoduchd ploSina. Tyto ob-
jekty byly nakresleny stejnym zptisobem jako objekty pfedchozi. Horni vrstva slouzila jako
okraj, a spodni vrstva jako vyplii. U objektu zemékoule byla do horni vrstvy navic dokres-
lena oblaka, kterd lze vytvofit pfimo zabudovanym efektem ve Photoshopu, nasledné na né
byl pouzit deformacni filtr, ktery je sto€il a dodal jim vétsi realisti¢nost. U okrajové vrstvy

zemekoule bylo navic potfeba nastavit vnitini zafi.

s

Obrazek 33: Zdroje detailu pro level design

5.4 Tvorba zvuku

Pro kazdy level byla pfipravena samostatna hudba. Dale byly ptipraveny zvuky pro pohyb
hrace a jeho interakci s nékterymi objekty. VSechny herni zvuky byly stazeny z internetu.

Zvuky hry Ize rozdé&lit na hudbu [32] [33] [34] a na zvukové efekty [35] [36] [37] [38] [39].
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6 TVORBA HRY

Hra byla rozdélena do tfi samostatnych hernich urovni, které jsou propojeny pomoci cilové

interakce v pfedchozi urovni.

6.1 Hierarchie hry

Hra je rozloZzena do JavaScriptovych trovni, které Phaser oznacuje jako States. O indexovani
jednotlivych urovni se stara HTML soubor. Vzhledem k tomu, Ze ma hra 3 levely, je rozd¢-
lena do sedmi JavaScriptovych soubori. Pro kazdy level je vyhrazeny samostatny soubor,
poté jsou zde soubory navic pro herni nastaveni, menu hry a informaci o dokonceni hry.
Poslednim JavaScriptovym souborem je samotny framework Phaser, o ktery se opird herni
kod. Predvytvorena grafika je v samostatné slozce assets.
assets Zdrojova grafika

€ indechtml  Indexovy soubor

[[T) endleveljs  Stav pfi vyhie hry

[T game.js Herni nastaveni

[T 1evel.js Prvni kolo

3] tevel2js Druhé kelo

[C3) teve3js Tieti kolo

@ MENL.Js Menu hry
[[7 phaserjs  Framework Phaser

Obrazek 34: Hierarchie hernich souborii

6.2 Propojeni soubori indexem

Propojeni je zajisténo standartnim zptisobem v HTML souboru. Nejprve bylo tfeba defino-
vat, ze se jednd o HTMLS5, poté nazev, nasledné seznam skriptli a na zavér herni Div.

<!DOCTYPE html=

<html=>
<head=>
<title=Robo</title>
<script type = " ~ipt" src ="phaser.js"></script>
<script type = " ipt" src ="game.js"></script>
<script type = " ipt"” src ="levell.js"></script>
<script type = " ipt" src ="level2 /script>
<script type = " ipt" src ="level3.j /script>
<script type = " ~ipt" src ="endlevel.js"=</script>
<script type = " ipt" src ="menu.js"></script>
</head>
<body>
<div id="gameDiv"></div>
</body=
</ html=>

Obrazek 35: Obsah indexového souboru
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6.3 Nastaveni hry

Nastaveni hry probihd pomoci vlozeni nastavovaci syntaxe do horni ¢asti kodu. Nastaveni
staci provést pouze v jednom souboru a je tedy vloZzeno do souboru, ktery bude nacitan jako

prvni, ¢imz je game.js. Syntaxe vypada nasledovné:
var game = new Phaser.Game(1280, 720, Phaser. AUTO, );

Vyse uvedenym kodem v podstaté definujeme promeénnou game, pro kterou nastavujeme
rozliSeni 1280x720. Znacka AUTO oznacuje, ze framework ma volit automaticky mezi vy-

kreslovaci metodou WebGl a Canvas.

Po provedeni tohoto kédu pokracuje program do souboru menu.js, ten obsahuje pouze napis,

ze hru lze spustit stisknutim klavesy S a definuje akci, kterd ptepne State do souboru levell.

var menustate = {
create: function() {
var startLabel = game.add.text(80, 80, 'press 5 to start',
{ font: "40px Arial’, fill:
"#ddfcft' 1);
var skey = game.input.keyboard.addkey(Phaser.Keyboard. s);
skey.onDown.addonce(this.start, this);

H
start: function() {
game.state.start("levell');
5
};
game.state.add( 'menu’, menusState);
game.state.start('menu');

Obrazek 36: Predpis nastavovaci urovné

6.4 Staticka grafika

Rozmisténi statické grafiky prob&hlo ve dvou fazich. V prvni fazi byla vytvotena dlazdicova
mapa v programu Tiled s ndslednym vloZzenim do hry a v druhé fazi byla vlozena ostatni

staticka grafika.

6.4.1 Mapy

Pro vytvotfeni mapy pro prvni kolo hry byl vybran pocet dlazdic 65x32. Pii rozliSeni 45x45
pixelll na jednu dlazdici to vyustilo ve velikost prvniho levelu 2925x1440 pixelt. Pfi impor-
tovani sady bylo potieba obsahnout sadu ptimo do mapy, protoze tento zptisob Phaser do-

porucuje.
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Obrazek 37: Tvorba mapy

Po vybrani grafického zdroje pro sadu dlazdic se zpfistupnily jednotlivé dlazdice. Nakresle-

nim do mfizky vznikla mapa.

Obrazek 38: Hotova mapa pro prvni level bez detailu

Pro vlozeni mapy do hry bylo potieba definovat proménné map a layer; nasledné ve funkci

preload nacist json soubor exportovany z programu Tiled a vlozZit jej v ¢asti create.

var map;
var layer;

var levellstate = {
preload: function() {

game. load. t

game. Toad. image('tileset0l",

Y

ilemap('map_01",

create: function() {

game.world.setBounds (0, 0, 2925, 1440);

map = game.add.tilemap( 'map_01");
map.addTilesetImage( tileset0l");
= map.createLayer( groundlayer");

groundlayer

'assets/map_01l.3json", null, Phaser.Tilemap. TILED_JSON);
'assets/set0l.png');

Obrazek 39: Nacteni mapy ze souboru ve formatu json
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Mapy pro dalsi kola byly vytvofeny totoznym zpisobem, liSily se pouze rozméry mapy a
jiny vybér dlazdic ze sady. Soubor se sadou byl ale stejny. Druhd mapa byla vytvotfena

v SirokouthlejSim pomeéru stran o velikosti 6300x900 pixeld.

Obrazek 40: Hotova mapa druhého kola bez detailii

Tteti mapa byla vytvofena o velikosti 3150x2025 pixeli.

Obrazek 41: Hotova mapa tietiho kola bez detaili

6.4.2 Ostatni statické objekty

Vétsina statickych objektt slouzila jako doplnéni detailii do level designu. VSechny objekty
byly importovany a nacteny stejnym stylem. U vétSiny objektl bylo také definovano méftitko
a rizny kotevni bod, ktery zajistoval odsazeni objektu od soutfadnic. Riizné méfitko umoz-

nilo vkladat variace objektu a pouzitim zaporného méfitka bylo mozno objekt prevracet.

preload: function() {
game. load.image (' treasure', 'assets/treasure.png’);
b
create: function() {
treasure = this.game.add.sprite(375,839, "treasure');
treasure.scale.setTo(0.7) ;

Ty

Obrazek 42: Zpiisob nacteni dodatecného zdroje



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 45

6.5 Pozadi a efekty pocasi

Pozadi 1ze v Phaseru definovat stejné, jako pozadi stranky v HTML a to v ¢asti funkce cre-
ate. Lze pouzit barvy z nabizenych vzorki, nebo definovat ptfimo kod barvy. Pro prvni kolo
byl pouzit odstin tyrkysové barvy s kodem. "#ddfcff". Pro druhé kolo byl pouzit odstin oran-
zové s kddem "#e28e5a". U druhého kola byl navic pfidan efekt ¢asticového systému, ktery
mél nabudit dojem padajiciho pisku. U tietiho kola nebyla pouzita barva pozadi, ale roztazi-

telna textura s hvézdami o velikosti 500x500 pixelt.

//evell

game.stage.backgroundColor = "#ddfcff";

S/ Tevel?2

game.stage.backgroundColor = "#el28e5a";

var emitter = game.add.emitter(game.world.centerx, 0, 300);

emitter.width = game.world.width;
emitter.angle = 3;
emitter.makeParticles('sand"’);
emitter.minParticlescale = 2;
emitter.maxParticleScale = 5;
emitter.setyspeed(300, 500);
emitter.setxspeed(-500, 500);
emitter.minRotation = 0;
emitter.maxRotation = 0;
emitter.start(false, 1600, 5, 0);
emitter.gravity = 10;

emitter. forEach(function(particle) {
particle.body.allowGravity = false;

1, this);
//level3
preload: function() {
game. load. image ( 'background', 'assets/bg3.png’');},
background = game.add.tilesprite(0, 0, 3150, 2025, "background);

Obrdazek 43: Nastaveni pozadi pro jednotlivé urovné

6.6 Hrac

Hra¢ byl vlozen jako sada obrazki neboli spritekit. Prostiedni snimek urcoval, jak ma hra-
¢ova postava vypadat v klidovém stavu. Snimky okolo poté slouzily jako jednotlivé ani-
macni snimky pro pohyb. Ke zprovoznéni hrace bylo potieba definovat hrd€ovu proménnou
a proménnou pro ovladaci klavesy controls. Ovladani hrace bylo nastaveno na klavesy W,
A, S, D z divodu, aby zlstaly Sipky neobsazené. V aktualizujici ¢asti funkce byla vytvotena
podfunkce, ktera zajiStovala, Ze pti stisknuti pozadované klavesy bude mit hrac urcitou rych-
lost, pti pohybu v ose x, pti skoku v ose y. Déale musela byt nastavena funkce, ktera zajisto-
vala, Ze pokud nebude stisknuta Zadna klavesa pro pohyb, hracova rychlost se okamzité vrati
na nulu. Pro spravné fungovani animaci bylo nutno definovat, jak ma postava hrace vypadat

v klidovém stavu, jak za pohybu smérem vpravo a jak smérem vlevo. Tyto animace byly



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 46

poté spoustény podle stavu stisknuti klaves pro pohyb. U hrace bylo nutno také povolit fy-
ziku a kolize s fadou objektil, mezi néz patii i sada dlazdic. Jinak by postava hrace propadla
mapou doli. Smrt hrace pfi kolizi s uréitymi dlazdicemi ze sady byla zajiSténa funkei death,
ktera je volana, pokud se hra¢ dotkne definovanych dlazdic ze sady.

var player;
var controls = {};

var map;
preload: function() {
game. load.spritesheet('player’, "assets/player.png',60,100,13);1},

var levellstate = {
create: function() {
game.physics.arcade.gravity.y = 1600;
map.setCollision([1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,13,14,15,16,17,
18,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28,29,30,31,32,33,341);
groundlayer = map.createlLayer('groundlayer');
game.physics.arcade.enable("groundlayer');
map.setTileIndexCallback([7,8,9,12], this.death, groundlayer);
player = this.game.add.sprite(230, 1200, "player');
player.anchor.setTo(0, 0);
player.scale.setTo(0.7);
game.physics.arcade.enable(player);
player.body.collidewWorldBounds = true;
player.animations.add('idle",[6],0,false);
player.animations.add( motion',[7,8,9,10,11,12],10,true);
player.animations.add( 'motionback"',[5,4,3,2,1,0],10,true);
game.physics.arcade.enable(player);
game. camera.follow(player);
player.animations.play('idle");
this.game.world.scale.setTo(1, 1);
//ovladani
controls = {
right: this.input.keyboard.addkey(Phaser.Keyboard.D),
left: this.input.keyboard. addkey(Phaser.Keyboard.A),
up: this.input.keyboard. addkey(Phaser.Keyboard.w),
};
//smrt
death: function(player, groundlayer) {
game.state.restart();};
update: function() {
game.physics.arcade.collide(player, groundlayer);
if(controls.right.isDown){
player.animations.play('motion');
player.scale.setTo(0.7);
player.body.velocity.x = +250;
1} else if(controls.left.isDown) {
player.animations.play( "'motionback');
player.scale.setTo(0.7, 0.7);
player.body.velocity.x = -250;
1 else {
player.animations.play("idle')
1
/ /skok
if (controls.up.isDown){
it (player.body.onFloor()){
Jumpsound.play ("' ,0,0.05,false);
player.body.velocity.y = -800;
player.body.velocity.x 0;311}

Obrazek 44: Nastaveni animaci hrace a jeho kolizi
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6.7 Auto

Auto bylo pouzito ve druhém kole hry. Idea byla vyuzit ho k rychlej§imu posunu hréace.
ProtoZe model auta nepiedstavuje typicky obdélnik, bylo potieba upravit kolize. Plivodni
kolize auta byla v ose y obsazena o nékolik boda. Nésledné byl pfidan neviditelny pomocny
objekt, ktery ptidal kolizi pro stfechu auta, aby skrze ni hra¢ nemohl chodit. Jde pouze o
kosmetické vylepSeni, hrac bude pti hrani stat hlavné na korbé auta. Z hlediska herni fyziky
bylo potieba udélat, aby auto mohlo vézt hrace, ale hrd¢ nemohl pohybovat autem. Auto
pouziva tfi animacni snimky, které se prehravaji dokola. V anima¢nim snimku je rozdilna

pouze rotace kol. ProtoZe je mapa hry v ose y rovnd, nebylo nutno vyuzit fyzikalni vypocet

pro gravitaci.

Obrazek 45: Pokrocila kolize auta

6.8 Kamera

Aby bylo mozno ménit pozici obrazovky, bylo potieba piidat do hry kameru. Kamera byla
nastavena tak, aby nasledovala pozici hrace. Ve vysledku kamera vZdy zobrazovala obraz

tak, aby byl hra¢ uprostied, pokud zrovna neni blizko hranic herni zony.

create: function() {
game.camera. tol low(player);

¥

Obrazek 46: Nastaveni kamery

6.9 Sbératelské predméty

Jako sbératelsky predmét ve hie slouzi hvézda. V kazdé herni urovni jsou rozmistény tfi.
Hra¢ neni povinen hvézdy sbirat, do dalSich trovni se dostane i bez nich. Jde pouze o bonus,

ktery hra¢ ziska za cenu vétsi obtiznosti. Pro hvézdu je pouzita animace z vytvotenych péti
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grafickych snimkl. V jednom animacnim cyklu animace ptehraje postupné snimky vze-
stupné€ a poté sestupné. Pii doteku hrace a hvézdy je hvézda povazovéna za posbiranou, je
tedy definovana funkce, kterd zajiStuje, Ze pfi oné situaci hvézda zmizi.

preload: function() {
game. load.spritesheet('star', 'assets/star.png',35,35,5);
game. load.spritesheet( 'player', "assets/player.png’,60,100,13);
}r
create: function() {
star = this.game.add.sprite(140, 710, 'star');
star.animations.add( 'starshine',[0,1,2,3,4,5,4,3,2,1,0],35,true);
star.animations.play('starshine');
star.anchor.setTo(0, 0);
game.physics.arcade.enable(star);
star.body.allowGravity = false;},
update: function() {
game.physics.arcade.overlap(player, star, collisionHandler, null, this);
function collisionHandler(player, star) {
star.destroy();
1

Obrazek 47: Funkce pro sbirani hvézd

6.10 Teleportéry a prenasece

Z divodu vice hernich Grovni bylo potieba definovat n&jaky zplsob prepinani mezi nimi.
Standartnim postupem ve hrach byva, ze se hra¢ do druhého levelu dostane poté, co dokonci
level prvni. I pes to ale musi byt definovana akce, ktera ho do druhého levelu prepne. Z toho
diavodu byly vytvofeny viry s ¢ernou dirou, které se nachazeji na konci levelu, a pokud se
k nim hré&¢ pftiblizi, vtadhnou ho do dalsi trovné. To je zajiSténo pomoci funkce, kterd je
spusténa pii doteku modelu hrace s virem. Po pieneseni do dals§i Grovné se hra¢ objevi u

obrazku dvefi.

Obrazek 48: Prechod z jedné herni urovne do druhé
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Kromé teleportl jsou ve hie také pouzity objekty, které prenasi hrace uvnitt levelu. Tyto
objekty méni pozici bez moznosti ovlivnit ji hra¢em. Mezi tyto objekty patii napiiklad ra-

keta, nebo jezdici ploSiny.

6.11 Nepratelé

U neptatel nebyl vzhledem k jejich vlastnostem pouzit vypocet pro gravitaci. Prvniho nepfi-
tele predstavuje mésic, jehoz pohybova animace je podobna jako u ostatnich nepfatel, ale je

u n¢j zaroven soucasné provadéna rotace.

Druhym neptitelem byl robot v 1étajicim taliti, jehoZ pohybovou animaci je obycejny pohyb
tam a zpét. Tento jednoduchy pohyb byl poté pouzit i u ostatnich neptatel. U nékterych ne-

ptatel byl zménén pohyb v osy x na pohyb v ose y, nebo byla pouzita kombinace obou.

preload: function() {
game. load.image('killingmoon’, "assets/killingmoon.png");
game. load.spritesheet( 'enemyl', 'assets/enemy?.png’',105,105,12);1},
create: function() {
kilTlingmoon = this.game.add.sprite(100, 874, "killingmoon');
killingmoon.anchor.setTo(0.5, 0.5);
game. physics.arcade.enablelkillingmoon);
killingmoon.body.allowGravity = false;
kilTingmoonTween = game.add. tween(kilTlingmoon).to({
x: killingmoon.x + 650
31,3500, "Linear' ,true,0,100,true);

enemy?2 = this.game.add.sprite(1465, 1345, 'enemy2’);
enemy? . animations.add( enemylrotation',[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11],30,true):
enemy?.anchor.setTo(0.5, 0.5);
game. physics.arcade.enable(enemy?);
enemy?.body.allowGravity = false;
enemy?.scale.setTo(0.85);
enemy?.animations.play('enemyZrotation');
enemy2Tween = game.add. tween(enemy2).to({
x: enemy2.x + 500,
1,5000, "Linear' ,true,0,100,true);
enemy?.body.set5ize(105,105,60,70);
update: function() {
kilTingmoon.angle -= 10;
if(checkoverlap(player,killingmoon)) {
game.state.restart();
}
if(checkoverlap(player,enemy?2)) {
game.state.restart();
¥
//funkce vracejici hodnotu podle toho, zda se dva zdroje dotvkaji
function checkoverlap(spritel,sprite2) {
var boundsl = spritel.getBounds();
var bounds? = spritel.getBounds();
return Phaser.Rectangle. intersects (boundsl,bounds2);

3

Obrazek 49: Nastaveni pohybu nepratel
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Pro smrt hrace pii stretnuti s nepfitelem bylo nutno definovat funkci, ktera restartuje level,
pokud se nektery z neptatel dotkne hrace. Tato funkce zavisela na dalsi funkci, kterou bylo

potieba definovat. Ta vracela hodnotu podle toho, zda se objekty dotykaly.

Pohyb byl ve frameworku vytvofen pomoci funkce Tween, coz je zkratka z anglického
between. Tato funkce zajiStuje interpolaci mezi pocatecni a findlnim bodem. K dispozici
jsou rizné parametry, které umoznuji mimo jiné nastavit, zda je vyzadovan i pohyb zpét na

pocatecni bod, ¢i opakovani cyklu. V této hite se neptatelé opakované pohybuji tam a zpét.

Obrdazek 50: Typ pohybu nepratel

6.12 Zvuky

Ve hie bylo pouZzito celkem 8 zvukovych soubortl, z toho tfi byly pouZity jako hudba pro
jednotlivé herni trovng. Dva zvuky byly pouZity pro pohyb hrafe a jeden pro jeho smrt.

Dalsi zvuk byl pouzit pti sebrani hvézdicky. Posledni zvuk byl pouzit pro pohyb auta.

Hudba pro jednotlivé tirovné byla nastavena pomoci nacteni zdroje a nasledného ptehrani.
Pti kazdém restartu tirovné, nebo ptechodu do jiné, bylo dilezité hudbu zastavit. Hudba byla
zastavena pokazdé, kdyz hra¢ umfel. Pti té ptilezitosti byl zaroven pfehran zvuk smrti.

preload: function() {

game. load. audio('sound’, "assets/sound.mp3’);

game. load. audio( 'deathsound’, 'assets/deathsound.wav',105,105,12);1%,
create: function() {

soundl = game.add.audio( ' soundl');

soundl.play(' ',0,1,truel;

I
death: function(player, groundlayer) {
walksound.stop();
soundl.stop();
deathsound.play('",0,1,false);
game.state.restart();

Obrazek 51: Zpiisob nacteni a zastaveni hudby
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vvvvv

skoku. Zaroven nesmél byt zvuk pohybu piehravan ve chvilich, kdy se hra¢ nepohybuje po
zemi. Jelikoz se pohyb hrace realizuje pfes funkci update, bylo také potieba vytvofit novou
funkci, kterd zamezila piehravani zvuku pohybu od zacatku pokazdé, kdyz se funkce obno-

vila. Vysledkem byl opakujici se zvuk pfi pohybu, ov§em v plné délce.

preload: function() {
game. load. audio (" jumpsound ssets/jumpsound. mp
game. load.audio("walksound', "assets/walksound.mp3
game. load. audio('deathsound’, 'assets/deathsound.wav',105,105,12);13,
create: function() {

1 LI 2
y a ¥

);
)3

walksound = game.add.audio( 'walksound');
walksound.allowmultiple = false
jumpsound = game.add.audio(’ jumpsound’);

1,
update: function() {
if{controls. right.isDown && player.body.onFloor(Q) {
if(lwalksound.isPlaying) {
walksound.play();
1
} else Aif(controls.left.isDown && player.body.onFloor(}) {
if(lwalksound.isPlaying) {
walksound.play();
]
T oelse {
walksound.stop();
1
//zastavit hudbu pri restartu
if(checkoverlap(player,killingmoon)) {
game.state.restart();
soundl.stop();
deathsound.play("',0,1,false);
walksound.stop();
I

Obrazek 52: Nastaveni zvukii hrdace a stiet s nepritelem

6.13 Pocitadlo skore

Pocitadlo skore bylo vytvofeno pomoci proménné, ve které byl neustale aktualizovan mo-
mentalni pocet sebranych hvézd. Na zacatku hry méla proménna piidélenu hodnotu 0. Pii
stietu hrace s hvézdou doslo k navySeni skore o 1 bod. Vypsani skoére pro hrace hry bylo
zajiSténo pomoci textu, ktery vracel aktualni hodnotu proménné pro skore. Tento text nebyl
umistén na specifickou soutadnici ve hfe, namisto toho byl ukotven pomoci pozice kamery

do spodniho levého rohu.
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var score = 0;
var ScoreText
create: function() {

scoreText = game.add.text (15, 15, 'Score = ' + score, { fontSize: "15px", fill: "black’

scoreText.fixedToCamera = true; //ukotveni textu ke kamere
scoreText.cameradffset.setTo(50,660); //pozice textu na obrazovce
¥
update: function() {
function collisionHandler (player, star) { //pri stretu hrace s hvézdou:
star.destroy(); //hvézda zmizi
score += 1; //zvy31 skore o bod
scoreText.text = "Score = ' + score; //vypsany text zvysi hodnotu o bod
T
if(checkOverlap(player,enemy)) { //pri dmrti
score = scorelend; //nacte hodnotu z dokonceni predchoziho levelu
game.state.restart(); //restartuje level

Obrazek 53: Vypocet skore v druhé urovni

1)

Pti dokonceni trovné byla hodnota skore ulozena do dal$i proménné, aby se v piipad¢ smrti

hrace v dal$im kole bylo mozno vratit k hodnotg, s kterou se hra¢ objevil na zacatku dané

arovneé.

Pfi timrti byla hodnota skore resetovana na hodnotu, kterd byla vypocitdna pii zacatku kola.

K tomu napomohly pomocné proménné, které pied teleportovanim hrace do dalsiho kola

uloZily finalni hodnotu skore z aktualniho kola. Tato hodnota byla nasledné volana, pokud

hrac¢ v dalSim kole umfel.

var scorelend;
function collisionHandler4(player, stars) { //pri stfetu s cilem
this.state.start("level3'); //zménit level
scoreZend = score; //zkopirovat hodnotu skore do pomocné proménna

}

Obrazek 54: Ulozeni hodnoty skore na konci levelu
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ZAVER

V teoretické Casti tato bakalarska prace seznamila ¢tenafe se znackovacim jazykem HTML,
ktery se pouziva pro tvorbu webovych dokumenti. Objasnila, jaké novinky pfinesla aktualni
verze 5 a zaroven osvétlila 1 dalsi jazyky, které se v souvislosti s HTML pouzivaji, jako je
JavaScript, ¢i CSS. Nasledn¢ vysvétlila, co je to framework a k ¢emu se pouziva. V dalsi

kapitole rozebrala samotny framework Phaser, coz bylo hlavnim ucelem této prace. Bylo

ukazano, jaké moznosti a vyhody pouziti framework Phaser nabizi.

V praktické ¢asti bylo vytvoreno nékolik doprovodnych dokumentt, které maji rizné ucely.
Prvni dokument, ktery se k této praci vaze, je uzivatelska prirucka, kterd seznamuje Ctenare,
ktefi maji o framework Phaser z4jem, se zdkladnimi kroky. Ptirucka byla setazena do kapitol

tak, aby se v ni vyznal i méné zkuSeny Ctenar.

Druhym pfilozenym dokumentem je série vyukovych tutoriald, ktera poskytuje krok za kro-
kem navod k tomu, jak pomoci frameworku dosadhnout specifickych cilti. Tutoridly se neza-
byvaji tvorbou konkrétni hry, pouze fesi typové problémy, po jejichz zvladnuti bude ¢tenaf

schopen vytvofit vlastni hru.

Posledni pfilohou bakalatfské prace je hra zvana Robo, kterd demonstruje mozZnosti frame-
worku Phaser diky tomu, Ze byla vytvofena pfimo v ném. Hra se zamé&fuje na ptibch robota,
ktery v jednotlivych trovnich postupné cestuje po riiznych planetach. O vytvofeni této hry
je v praktické ¢asti obsahla kapitola, ktera popisuje samotnou hru a jednotlivé body, které
pfi vytvareni hry probihaly. Kvili naro¢nosti tvorby zdrojovych souborti pro hru bylo také

pouzito n€kolik programi, které usnadnily jejich tvorbu.

Framework je jiZ v aktudlni verzi pro tvorbu her velice ndpomocny. I pies to se ale vyvojari
rozhodli vyvinout kompletné¢ pfepracovanou novou verzi, diky které bude odstranéna vétsina
nedostatkt. Verze 3 bude také efektivnéji vyuzivat vykon pocitace, coz povede k nizsi na-

ro¢nosti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

HTML HyperText Markup Language.
CSS Cascading Style Sheets.

JS JavaScript.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1:10€0 HTMLS [2] ...ooueeeeeeeeeieeeeeeeeeee ettt a e aee e saree e e e 10
Obrazek 2: VSTUPNL YD AGQEUN ...........cccceeeeeieeeceeeeeeeeee et sree s 13
Obrdzek 3: LOZO CSS3 [6] .eeoueeiiiiiiieieeeee ettt 14
Obrazek 4: Princip ohranicent obrazkem [8] ..........cccucevevveecieniieecienieeiieeieeieeens 15
Obrazek 5: Logo frameworku Phaser [13].....ccoiociiiiiiieeiieeceeeee e 18
Obrazek 6: Postup vivoje PRASEIU [15] ....ccuueecueeeiiieeiieeieeeieeeee e 20
ODbrazek 7: defiNice MFY.........ccueevueeviieiieeiiieieeee ettt et 21
Obrazek 8: NACIENT ZATOJE .......c..ueeeceeeeeiieeiieesee ettt siee e saee e e e 21
Obrazek 9: Priklad Spritesheetu [18] .......ccccooioiiiiiiiiiieiieeeeeeteee e 22
Obrdazek 10: Ukdzka ucinku fyzikalnich vypoctii na zobrazeni objektii [19] .............. 22
Obrazek 11: Pridani CAStiCOVENO SYSIEMU ...........eeecuveeeeeeeeiieeeiieesciieeeieeeeieeesvee s 23
Obrazek 12: Roztazitelnost dlazdicové mapy [21] .......ceeeeeeeeoiienoiiieiieeieeeieeene 24
Obrazek 13: POrovidni QUIEFNALIV ..............ccceeveiioeiaiieeiesie ettt 28
Obrdazek 14: Ukdzka z prirucky - Vyvojarska konzole zobrazujici chyby................... 31
Obrazek 15: Prostiedi programu Brackets .............cccccoeeeeveeeciieniieeeiieeeieesieeenes 33
Obrazek 16: Prostredi programu PROtOSHOP .............cccoueeeeeeeeciieeiieecieeeiieeeiee e 34
Obrdazek 17: Prostiedi programu Blender ..................c.cccoccoveevinoiniiinenniinienenicnnns 34
Obrdazek 18: Prostiedi programu Tiled ..................cccooveviiiiininiiniiiniiiinieneecnens 35
Obrazek 19: Komplexnost AlAZAIC .............cccuueeeueeecieeeiieeeiieeeceeeeie e 36
Obrazek 20: Odvozené dlAZAiCe ................ooceeveiniiiiiiiiiiiiiieieeteee e 36
Obrdazek 21: RoztazZitelnost kaktusu v ose y a jeho variace ...................ccccovueeuevceenune. 36
Obrdazek 22: Kompletni sada dlazdic...................ccccocevviiiiniininiiniiiiiiiciicieeceens 37
Obrazek 23: Spritesheet hrdce pro animaci PORYDU .............coeeeeeecveeeceeeecieenieeenne, 37
Obrazek 24: Nepratelé bez animacnich SHIMEKLL. ..........cc.cocevuveeeeieeiiieecieeeiieeeiee e 37
Obrazek 25: Tvorba létajiciho talife a zasazeni nepritele dovnitr. ............................ 38
Obrazek 26: Vysledny Spritesheet nepritele v létajicim taliFi. .............cccccvevevennennee. 38
Obrazek 27: Spritesheet nepritele s tryskovym batohem ................cccccecvueevcuveencrenannne. 38
Obrazek 28: Spritesheet cervii a odvozeni jinych variant pres zménu barvy ............. 39
Obrazek 29: Animacni snimky pro zari RVEZAY ..........ccccccueveeevciiniiieiiesieeiieee e 39
Obrazek 30: Grafika pro prechod mezi urovnémi a jeji variace.................cceeuu.... 39
Obrazek 31: Animacni Sada pro et YAKeLy ............cccuveeeueeeeieeeiieeeiieeeceeeeeeesvee e 40
Obrazek 32: ANIMACHT SAAA PFO QUEO ...........oeeeceeeeeciieeeieeeieeeieeeieeeeaeeeeaeeesvee s 40



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Obrdazek 33:
Obrdazek 34:
Obrazek 35:
Obrazek 36:
Obrazek 37:
Obrdazek 38:
Obrazek 39:
Obrazek 40:
Obrazek 41:
Obrazek 42:
Obrazek 43:
Obrazek 44:
Obrazek 45:
Obrazek 46:
Obrazek 47:
Obrazek 48:
Obrazek 49:
Obrazek 50:
Obrazek 51:
Obrazek 52:
Obrazek 53:
Obrazek 54:

Zdroje detailti pro level deSign .............ccccuevueeceveeiieeciieiieeiieieeeeeenn 40
Hierarchie hernich SOUDOTIL..............ccccoeveecuiiiiniiiiiieiieceeeeen, 41
Obsah indexového SOUDOTU ...............cccocceeieiiciiiiiiiieiieseeeeee e 41
Predpis nastavovaci Urovne ...............ccceeevveecveeecieeeiieeeceeeeeeeevee e 42
TVOFDA TNAPY .ottt sttt saae e es 43
Hotova mapa pro prvni level bez det@ilii...............ccooeeueeveeveriennnannnnnne. 43
Nacteni mapy ze souboru ve fOrmatu jSON ...........ccceeevueeecveescrerencreeennnes 43
Hotova mapa druhého kola bez detailii ..................ccccuvveecvveeecrenaerennn. 44
Hotova mapa tietiho kola bez detailii.................coooeveveveevceeecieniianenne. 44
Zpuisob nacteni dodatecného zdroje...............oocveveevcveiienciaiienieennnn. 44
Nastaveni pozadi pro jednotlivé Urovne ...............cccceceeeveeeceenceeenneenne. 45
Nastaveni animaci hrdce a jeho kolizi .............cccccovvvevciiioiiioiineaneane, 46
Pokrocila kolize Quta ...............ccccooevviieiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeeee 47
NASTAVENT KAMETY ...ttt 47
Funkce pro sbirdni hvezd..................ccoueeevueeeeiieeiiieeieeeciieeeee e 48
Prechod z jedné herni tirovné do druhé................ccccoovceevciiieincenannnne. 48
Nastaveni pohybu REPTALel ...............cccueeeceeeeeiieeiieeeeieeeie e 49
Typ POMYDU REPFALEL .........ooceeeeeeeeeeeeeee et 50
Zpiisob nacteni a zastaveni hudby ..............ccooueeecveecceeeecciieniieeeieeeeeennn 50
Nastaveni zvukii hrdce a stret s nepritelem...............cccoceeeeeeneenennen, 51
Vypocet skore v druhé Urovai .............cccoceveeveiriineeiieicnieeneneeees 52
Ulozeni hodnoty skore na konci levelu .................cccoeeveeueeeciueeeceeencnnann, 52



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

60

SEZNAM PRILOH
Piiloha P I: Uvodni troven hry
Ptiloha P II: Detail jednoho z nepratel

Ptiloha P III: Obsah ptilozeného CD



PRILOHA PI: UVODNI UROVEN HRY




PRILOHA P II: DETAIL JEDNOHO Z NEPRATEL




PRILOHA P III: OBSAH PRILOZENEHO CD

¥ [ hra
b | assets
@ game.|s
Menu.js
endlevel.js
index.html
levell.js
leveld.js
level2.js
@ phaserjs
¥ [0 tutorialy
v [ tut1
» [ zdroje
@ index.html
hra.js
hrac.png
ZEME.pNg
= auto.png
®| phaserjs
v [ tut?
> BB tut2.2
o index.html
hra.js
hrac.png
map_01.json
set0l.png
@ phaserjs
v [ tut3
o/ index.htmil
hra.js
hrac.png
map_01.json
= setdl.png
@ phaserjs
v [ tutd
» 0 tutd.4
@/ index.html
I hrac.png
@ hrajs
' nepritel.png
map_01.json
= set0l.png
@ phaserjs
v [ tuts
o/ index.html
@ hrajs
Il hrac.png
map_01.json
= skok.wav
= get01.png
_ hudba.mp3
@ phaserjs
_ hudbabak.mp3
= Tutoridly.pdf
= Priruéka. pdf

e e o/ |e @@
Il == e

== |,

== [



