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Abstrakt

Cilem bakalarské prace je zpracovat moznosti tvorby poc¢itacovych her s vy-
uzitim HTML5, JavaScriptové knihovny jQuery a engine pro simulaci fyziky
Box2D. Hry vyuzivajici HTML5 funguji na pocitacich, chytrych telefonech i
tabletech, véetné iPhonu a iPadu. Jsou psané pomoci JavaScriptu, kaskado-
vych stylu CSS3 a elementu HTML5. Diky této formeé her se vyfesil problém s
kompatibilitou u webovych prohlizec¢ Applu. Tyto prohlizece (véetné u mobil-
nich zafizeni) nepodporuji dosavadni a tradiéni technologii Flash. Soucésti této
prace bude popis principu vytvareni her pomoci téchto technologii a postup
pii jejich néasledném publikovani na internetu. Dale v bakalarské praci bude
porovnani vyhod a nevyhod vyvoje a nasazeni HT'ML5 hernich aplikaci oproti
obdobnym hram, realizovanych pomoci tradi¢ni technologie Flash. Prakticka
cast bude obsahovat nékolik online her, na kterych bude otestovana podpora
této nové technologie v dostupnych verzich webovych prohlize¢u a zpracovana

podrobnéa dokumentace a tutorial.

Klicova slova

HTMLS5, hry, jQuery, Box2D, JavaScript, CSS3, technologie Flash

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to process possibilities of creating computer
games with application of HTML 5, JQuery (JavaScript library), and Box2D
(an engine for physics simulation) . Games using HTML 5 work on computers,
smartphones and tablets, including IPhones, and IPads. They are written in
JavaScript, cascading styles CSS3 and elements of HT'ML5. Due to this form
of games, the compatibility problem of Apple’s web browsers is solved.. These
web browsers (including those of mobile devices) don’t support existing and
traditional Flash technology. A part of this work is a description of principle

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



cess of their later publication on the Internet. In another part of this bachelor
thesis, positives and negatives of development and use of HTML 5 gaming ap-
plications are compared against those of other similar games using traditional
Flash technology. The practical part of this thesis includes testing of support of
this new technology in available web browser version on several online games,

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

1 Uvod

V soucasnosti se na internetu nachazi velka skala ruznych typu her napro-
gramovanych jak pomoci technologie Flash, tak uz i HTML5 her. OvSem ne
vSechny hry funguji na soucasnych zarizenich. Pravé Flash hry se poji s pro-
blémem prehravani pfevazné na zatizenich firmy Apple, ktera Flash aplikace
blokuje. HTML5 hry, slozené ptrevazné z JavaScriptového kédu a doplnéné
kaskadovymi styly, prorazily barikddu pravé mezi hrami na internetu a iOS
zafizenimi.

Samotny déj a prostiedi hry tvoti JavaScriptové knihovny, které jsou ur-
¢eny pro usnadnéni a zrychleni prace. Téchto knihoven je celd fada a kazda
usnadnuje zapis néjakého kédu, at’ uz se jedna o prehravani zvuku nebo zob-
razovani obrazku nebo jinych jinych efektu. Pro tuto préaci jsem si vybrala
vSestrannou knihovnu jQuery, ktera je velmi oblibend ze strany programatoru
webil.

Pro zpestteni a zvySeni kvality hry se pouzivaji ruzné enginy, tedy motory
hry. Vétsina enginu se pouziva pro rozpohybovani objekt ve hie a fyzikalni
zakonitostmi mezi objekty. OvSem vyuziti maji i u zvuku, mapovych editoru
apod. V této préaci vyuzivam engine Box2D pro simulaci fyziky, tedy naptiklad
pro detekci kolizi pri srazce objektu stejnych i ruznych tvaru.

HTMLS5 hry jsou neustédle aktualnim tématem, objevuji se stale nové moz-
nosti, jak hry zdokonalit pravé tfeba pomoci enginu nebo JavaScriptovych
knihoven. Dnes jiz existuji editory primo na vytvareni téchto her bez jakého-
koliv programovani, ovSsem pokud chceme pochopit na jakém principu a smyslu
se stavi HTML5 hry, je tieba se s vyvojem her seznamit vice do hloubky.

Toto téma jsem si zvolila nejen diky osobnimu zajmu o HTML5 a moznos-
tech pravé s timto znackovacim jazykem, ale i poskytnout informace o tvorbé
HTMLS5 her, vyuzivani JavaScriptovych knihoven a enginti pohromadé pro sirs{

vefejnost a tim rozsffit zdjem o tuto problematiku v Ceské republice.
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1 UVOD

1.1 Cile prace

Cilem bakalarské prace je priblizit a zpracovat moznosti tvorby her progra-
movanych v HTML5 s vyuzitim knihoven jQuery a Box2D. Detailné popsat
princip vytvareni téchto her, véetné vyuziti kaskadovych stylu tak, aby doka-
zal témér uplny laik tento princip pochopit a naprogramovat svou vlastni hru
véetné webového rozhrani. Soucasti popisu bude presny postup nahrani her na
internet.

Porovnat a popsat, jaké jsou vyhody a nevyhody hernich aplikaci v HTML5
oproti hram realizovanych pomoci technologie Flash.

Déle bude vytvoreno nékolik her, u kterych bude podrobné vysvétleno,
jakym zpusobem byly vytvoreny a budou publikovany na internetu, kde bude

soucasti 1 tutorial.

1.2 Vychodiska prace

S vyvojem novych technologii a zafizeni je tfeba nezustavat pozadu ani s vy-
vojem kompatibilnich aplikaci. Mezi tyto aplikace se fadi i HTML5 hry, které
zajist'uji funkénost her na vsech pocitacich, tabletech, chytrych telefonech, a
to véetné iOS. Pred vyvojem znackovaciho jazyka HTML5 vladly na inter-
netu hry vytvorené pomoci technologie Flash. Ovsem tyto technologie nebyly
a nejsou kompatibilni se zafizenimi firmy Apple.

HTML5 hry jsou psané pomoci JavaScriptu, kaskadovych stylu a elementt
HTML5. V této praci budu vyuzivat knihovnu jQuery, coz je JavaScriptova
knihovna, ktera urychluje a usnadnuje praci a dale fyzikalni engine zalozeny
na sytému Box2D.

Téma programovani her v HTML5 je znamé uz par let, jsou jiz vytvoreny i
editory, které umoznuji vytvaret hry v HTML5 bez jakéhokoliv programovani.
Ovsem doposud nebyla napsana prace v ¢eském jazyce, kterd by seznamovala
s vyvojem her v HTML5 s vyuzitim knihovny jQuery a enginu Box2D a za-
roven poukazovala na vyhody této technologie oproti hram psanych pomoci
technologie Flash, ke které je tieba zvlast’ program, ve kterém se aplikace

vytvori a teprve poté se implementuje do webového prostiedi. Zaroven tato

11



1 UVOD

prace bude uzitecnd pro zacatecniky programovani, kteii si celou hru budou

chtit naprogramovat sami bez pouziti editori na HTML5 hry.

1.3 Metoda prace

V tvodu préce strucné popiSu programovaci jazyky, kterymi jsou hry psané.
Dale se zamétrim piimo na moznosti vytvareni HT'ML5 her, tedy zapis v Ja-
vaScriptu, CSS a samotny znackovaci jazyk HTML5. V popisu budou popsany
funkce a principy vyuziti knihoven jQuery a enginu Box2D. Déle rozeberu
nejvétsi vyhody a nevyhody tvorby her v HTML5 a technologie Flash.

V praktické ¢ésti bakalarské prace vytvorim nékolik online her, které budou
podrobné popsané i v teoretické ¢asti. Tyto hry umistim na webové stranky,

které pro tuto praci vytvorim.
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2 ZAKLADNI POJMY

2 Zakladni pojmy

Hry, které vyuzivaji HTML5, funguji jak na pocitacich, tak na chytrych mo-
bilnich zatizenich i tabletech, vcetné zarizeni firmy Apple, tedy iPhonu a
iPadu [1]. Jsou psané pomoci JavaScriptu, kaskadovych stylu CSS3 a elementt
HTMLS5.

2.1 HTML5

Jazyk HTML je zkratkou z anglického Hyper-Text Markup Language. Jedna se
o znackovaci jazyk slouzici pro tvorbu webovych stranek. Urcuje, jak bude vy-
padat vysledna struktura obsahu zobrazeného na webu a propojeni s dalsimi
souvisejicimi strankami, pripadné s JavaScriptovymi soubory nebo kaskado-
vymi styly. HTML5 je nastupce HTML 4.1 a XHTMLJY 1.1 [1].

HTML5 na rozdil od HTML znackovacich jazyku se zabyva JavaScripto-
vymi APIP coz je rozhrani pro programovani aplikaci. Jedns se o napiiklad
o funkce, struktury, t¥idy a knihoven, které se mohou vyuzit u programovani.
A préavé API urcuje, jakym zpusobem jsou ze zdrojového dokumentu (pro-
gramu) funkce knihoven spoustény. Dale se HTML5 zabyva i offline aplika-
cemi,kreslenim v prohlizeci, které je vyuzito i piimo v této praci a mnohymi
dalsimi ,wychytdvkami®, které doted” HTML chybély.[2]

Dalsi novinkou u HTML5 jednodussi deklarace typu dokumentu DOCTYPE
a nastaveni kodovani pomoci charset. Nové sémantické elementy jsou <hea-
der>, <nav>, <section>, <footer>, <article>, grafické elementy pak napfi-
klad <canvas>, coz je element pro vykresleni grafiky pomoci skriptu. Tento
element je pouzit v této praci pro vykresleni herniho prostredi ve 2D i 3D. Dale

je HTML5 obohaceno naptiklad o multimedialni elementy <audio> a <video>

3.6[3].

Lextensible hypertext markup language (rozsfieny hypertextovy znackovaci jazyk
2 Application Programming Interface
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2 ZAKLADNI POJMY

2.2 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva na programovani webo-
vych stranek. Pripona pro tento jazyk je . js, coz je obvyklejsi piipona, ale je
mozné setkat se i s .jse. Muze se zapisovat piimo do HTML kédu, nebo byt
samostatné napsany a v HTML strance na néj pouze odkazovat a pristupovat
k HTML dokumentu pomoci modelu DOM E| Na umisténi jak externiho Ja-
vaScriptu, tak vnoreného nezalezi, ovSsem je tfeba davat pozor na piehlednost
a strukturu koédu. Funkce JavaScriptu mohou byt u kazdého programatora
jiné. JavaScript se muze pouzit pro ruzné animace a efekty objektu, prehra-
vani zvuku, nebo tieba zobrazeni datumu, aktualizace stranek, ale i naptiklad

zobrazeni kalendare a mnoho dalsiho.

<!DOCTYPE html>
<html lang="cs">

<head>
<title>Ukdzka vloZeni JavaScriptu do HTML56</title>
</head>

<body >
<script> alert (’VloZeny skript’); </script> <!-- vlozeny
JavaScript v té&le dokumentu bez odkazovani -->
</body>
<script src="jquery-2.1.3.min.js"></script> <!-- vloZzeny
externi JavaScriptovy soubor -->
</html>

Priklad 1: Ukézka zépisu JavaScriptu v HTML5

3Document Object Model (objektovy model dokumentu)
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2 ZAKLADNI POJMY

2.2.1 JavaScriptové knihovny

V dnesni dobé je jiz mnoho vytvorenych knihoven, které mohou byt soucasti
webovych stranek. Jak je jiz zminéno na strané [10] tyto knihovny jsou urceny
pro urychleni a usnadnéni prace s programovanim webové stranky. Informace
o nejvyuzivanéjsich knihovnéach se pomérné lisi. Pro porovnani muzeme vyuzit
tfi ruzné webové stranky W3Techs|, JavaScripting a W3Schools. V této praci
je vyuzita knihovna jQuery, ktera je podle ruznych zdroju jedna z nepouziva-

néjsich.

2.2.2 jQuery

telna a pristupna pro kazdého. Tuto knihovnu je mozné stdhnout na strén-
kach jQuery.com| a zaroven zkontrolovat, zda pracujete s nejnovéjsi verzi. Vlo-
zeni knihoven do HTML dokumentu je stejny, jako u klasickych externich
JavaScriptovych kédu 2.2

Funkce této knihovny jsou napiiklad efekty, animace, manipulace s kaska-
dovymi styly, praci s JavaScriptovymi pluginy, které rozsiii knihovnu tfeba o
nové metody. Dalsi funkci jQuery je Ajax, ktery zajist'uje aktualizaci stranek,
aniz by uzivatel musel ruéné aktualizovat stranky (piikladem muze byt aktu-
alizace emaili, kde difve bylo tfeba rucné aktualizovat stranku s doruc¢enymi
emaily, abychom zjistili, zda nam nepfisla nova zprava - dnes je aktualizace

téchto stranek automaticka) [4].

2.3 Herni enginy

Herni enginy slouzi pro vytvareni a rozvoj her. Zakladni funkce téchto engintu
je predevsim tzv. rendering, coz je vykreslovani objekti. Jedna se o proces
generovani obrazu pro 2D a 3D modely, detekci kolizi, fyzikalni vlastnosti,
zvuk a mnoho dalsiho. Herni enginy ulehcuji programovani her tim, ze obsahuji
néjaky kdd (funkei), kterou je tieba pouzit na vice objektu nebo ¢ésti hry.

Pro vyvoj her je v soucasnosti vytvoreno mnoho engint, které se vétsinou

15
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2 ZAKLADNI POJMY

zaméiuji ruzné casti her. Muze jit prave tieba o multimedialni enginy pro zvuk
a obraz hry, 3D nebo 2D enginy, dale enginy pro vykreslovani map nebo geome-
trie. Na téchto strankach HTML5 Game Engines je prehled nejpouzivanéjsich
a nepopularnéjsich enginu v soucasnosti véetné zaméreni téchto enginu, licence

a dalsich zajimavych informaci.

2.3.1 Box2D

V této praci je pouzit engine pro simulaci tuhych téles ve 2D, tzv. Box2D.
Tento engin je Open Sourcd’] vytvoreny v C ++, jehoz autorem je Erin Catto.
Box2D je zaméten na detekci kolizi po srazce objektu, které mohou byt ruznych
tvaru. Zaroven je mozné spojit vice objektu a tim zajistit, aby se chovaly jako
jeden objekt. Jako priklad je mozné uvést dopravni prostiedek, ktery muze
byt slozen z téla a z kol. Dalsimi funkcemi tohoto enginu je aplikovani fyziky,
napf. tfeni, gravitace, pohyb objektu plynutim casu [6].
Dostacujici ukazka, jak tento engine pracuje, je na téchto strankach lib.ivank.net.

Zaroven je zde mozné prohlédnout si, jak se chovaji objekty s jinymi enginy.

2.4 CSS3

CSY| neboli kaskddové styly jsou nezbytnou soucasti kazdého webu. Uréujeme
jimi vzhled stranky, tedy napiiklad pozadi stranky, vlastnosti pisma, obrazku
a mnoho dalsich nezbytnych a uzitecnych funkei.

Teprve CSS3 prisly s novinkami jako animace objektl, textovymi efekty,
moznosti zakulaceni objektu, stinu, pruhlednosti a dalsimi efekty. Soubor s
kaskadovymi styly se pise zvlast’ a v dokumentu HTML se na néj odkazuje.
Diive se styly psaly ptimo do HTML dokumentu, ale pro usnadnéni préce
a lepsi prehlednost, se CSS zacaly davat do externich souboru. Odkazy na

kaskddové styly se davaji do hlavicky dokumentu (<head>).

4software s otevienym zdrojovym kédem
5Cascading Style Sheets
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2 ZAKLADNI POJMY

<!DOCTYPE html>

<html lang="cs">

<head>
<title>Ukazka vloZeni kaskadovych stylda do HTML5</
title>
<link rel="stylesheet" href="styly.css" type="text/css"

media= "screen" /> <!-- externi soubor CSS -->
< style type="text/css"> <!-- driv&jsi zapis CSS
vno¥eny v HTML -->
hl {color: blue; font-weight: bold;}
</ style >
</head>
<body >
</body>
</html>

Priklad 2: Ukazka zapisu CSS kédu v HTML5
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3 Zapis kédu v HTML5

Aby bylo mozné zacit vytvaret HTML5 hry, je tfeba znat zpusob zépisu jak
HTML kédu, kaskadovych styla, tak JavaScriptu. Pravé spravny zpusob za-
samotnych webovych stranek. Ovsem samotny jazyk HTML5 zajisti strukturu
stranek a teprve kaskadové styly zajisti vzhled stranek, piipadné JavaScript.

Struktura kazdé HTML stranky se sklada ze zacatku a konce dokumentu,
déle z hlavicky (head) a téla (body). Pro zapis této struktury se pouzivaji tzv.
tagy, které mohou byt parové i neparové. Piiklad parového tagu je praveé tieba
zapis zacatku a konce HTML dokumentu, kde <html> znamena zacatek doku-
mentu a < /html> je naopak konec dokumentu. Neparovy tag je napiiklad pro
obrézek, kde zapis je <img />. Kazdy tag muze dale obsahovat tzv. atributy,
které uptesnuji funkci daného tagu.

Kromé deklarovani typu dokumentu (strana se veskeré informace pisou

praveé mezi zacatek a konec dokumentu.

3.1 HTML editory

K vytvoreni webové stranky nebo her je nutny HTML editor. V dnesni dobé
se nabizi celd fada ruznych téchto editoru avsak ne vsechny maji uzivatelské
rozhrani shodné. HT'ML editory se déli na dva typy, a to na Wysiwygﬂ editory a
strukturni editory. Ve wysiwygovych editorech je prace mnohem snazsi a neni
potieba znalost jazyka HTML, jelikoz se v téchto editorech skladaji jednotlivé
¢ésti stranky a program automaticky generuje HTML kéd (ovSem je i moznost
piimo zasdhnout do kédu a upravit jej). Pouziti tohoto editoru ma i své ne-
vyhody, a to Ze ne vzdy je vysledna webova stranka stejna, jak se zobrazuje
v editoru. Wysiwyg editory jsou dnes napiiklad Microsoft Web Expression,
Microsoft FrontPage, Dreamweaver, Adobe GoLive a dalsi [7].

Veskeré kody, které se vztahuji k této praci jsou psané ve strukturnim

editoru, konkrétné v editoru PSPad, coz je jeden z nejlepsich editoru, které jsou

SWhat you see is what you get ("Co vidis, to dostanes”)
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k dostani. Velkou vyhodou tohoto editoru je bezplatna licence a ceské rozhrani.
Dalsimi strukturnimi editory jsou HomeSite, Notepad+-+ nebo EasyPad [7].
V tomto ¢lanku jsou porovnany editory podle oblibenosti uzivatelu. Po
porovnani je ziejmé, ze jsou prevazné oblibenéjsi strukturni editory. Je zde
také mozné porovnat vyhody a nevyhody jednotlivych editoru, ptipadné si

precist forum, kde je mozné dozvédét se o téchto (i jinych) editorech néco vic.

3.2 Document Type Definition

Aby byl HTML dokument spravné formatovany, je tteba, aby na zac¢atku ob-
sahoval informace o verzi pouzivaného HTML jazyka a DTD (Document Type
Definition) neboli ndvod pro prohlizece, které zpracovavaji dokument [§].

Kazdy zéapis deklarovani, at’” HTML5 nebo starsich verzi HTML doku-
mentl, je umistén na prvnim tadku. Jedinou vyjimkou je XHTML, kde na
prvnim fadku je umisténa deklarace dalsiho znackovaciho jazyka XMIEL ktery
umoznuje navrhnout vlastni tagy. Déle soucésti deklarace XML je kodovani
cestiny windows-1250.

Pro spravny zapis deklarace dokumentu HTML5 se pouziva nasledujici kdd,

ktery byl pravé pii vzniku jazyka HTML5 velmi zjednodusSen.

<I!DOCTYPE html> <!-- z&dpis deklarovani typu dokumentu
HTMLS -->

Priklad 3: Deklarace typu dokumentu v HTML5

Nez vznikl jazyk HTMLS5, pouzivalo se jiné deklarovani, at’ uz pro XHTML
nebo HTML 4.01 a dalsi typy. Pro zajimavost jsou typy deklarovani kédu

uvedeny v nésledujicim piiklade [§].

<!-- zéapis deklarovdni typu dokumentu XHTML 1.0 s
deklaraci XML a kédovanim ceStiny -->

<?7xml version="1.0" encoding="windows-1250"7>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN" "
http://www.w3.0org/TR/xhtmll1/DTD/xhtmll-strict.dtd">

"eXtensible Markup Language

19



http://www.zive.cz/clanky/nejlepsi-html-editor-podle-ctenaru-zivecz/sc-3-a-162955/

© 0 N O Ut

10

\V]

© 00 N O Ot = W

10
11

3 ZAPIS KODU V HTMLS5

<!-- zéapis deklarovadni typu dokumentu HTML 4.01 -->
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0org/TR/htmld/strict.dtd">

<!-- zapis deklarovadni typu dokumentu HTML 3.2 -->
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">

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

3.3 Jazyk dokumentu

Nastaveny jazyk dokumentu urcuje, jakym jazykem je dokument napsan. Za-
pisuje se pifimo do znacky <html> pomoci atributu lang. Vyhodou tohoto
atributu je, ze pokud cely dokument ma byt napsan v anglickém jazyce ("en”)
a jen ¢ast chceme, aby byla v ceském jazyce (7cs”), muzeme atribut lang na-
psat napt. do znacky <div> a ¢eStina se bude vztahovat jen na tu ¢éast textu,
ktera je obsazena pravé v tomto divu a tim padem jdou jazyky v dokumentu

kombinovat.

< !DOCTYPE html>
<html lang="en"> <!-- jazyk dokumentu nastaveny na
anglictinu -->
<head></head>
<body >
<p>Zde je text nastaveny pro angli&tinu</p>
<div lang="cs">
Pro tento text je nastavend CeStina
< /div >
<p>Zde je text nastaveny pro angliZtinu</p>
</body>
< /html >

Priklad 5: Ukézka nastaveni jazyka v HTML5
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3.4 Hlavicka dokumentu

Hlavicka dokumentu se také znaci parovym tagem <head> a < /head>. Dovnit¥
hlavicky se piSou informace, které se na strance nezobrazuji. Napiiklad o ko-

dovani stranky (strana , o autorovi stranek, klicovych slovech na strankéch

atd. (vice na strand22]).

3.4.1 Kodovani

Aby pocitace dokazaly rozeznat text, ktery mame v HTML dokumentu, je
tfeba pouzit kédovani jazyka, ktery je obsazen v nasich strankéach. Jednotlivé
znaky psané na pocitaci se prevadi do ¢isel. Pokud se jedna o cesky jazyk,
pouziva se ISO 8859-2, Windows-1250 nebo UTF-8. 7 téchto tii typu kddo-
vani je nejcastéjsi prave UTF-8, které je urceno pro vsechny svétové jazyky,
jedna se o nejmodernéjsi znakovou sadu pouzivanou v pravé v v dokumentu
deklarovaném typem HTML5 . Windows-1250 je preferovano na operacnich
systémech Windows. Toto kédovéani je oblibené predevsim proto, ze vétSina
editort pouziva prave tuto znakovou sadu jako zékladni [9].

Koédovani se zapisuje v HTML dokumentu do tzv. meta tagu, ktery je

umistén v hlavicce stranky. Dals{ typy meta tagu jsou popsdny na strané 22

<!-- zapis kédovani UTF-8 (jiz pro HTML5) -->

<meta charset="utf-8" />

<!-- zapis kédovani windows-1250 -->

<meta charset="windows-1250">

<!-- zapis kédovani iso-8859-2 -->

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

Priklad 6: Zapis kédovani cestiny
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3 ZAPIS KODU V HTMLS5

3.4.2 Meta tagy

Meta tagy predstavuji informace o dokumentu. Muze to byt informace o kédo-
vani, autorovi, popis stranky nebo pouziti klicovych slov na strance. Veskeré
meta tagy se umist'uji do tzv. hlavicky dokumentu (<head>< /head>). Jedna
se 0 neparovy tag, ktery obsahuje atribut name nebo hitp-equiv. Atribut name
nastavuje meta tag, zda jde pravé o informaci o autorovi, popisu stranky,
klicovych slovech, kédovani a dalsich. Pokud misto atributu name je pouzit
hitp-equiv, muze se jedna o informaci o jazyce dokumentu, presmérovani na
jinou stranku po uplynuti urcitého casu, kompatibilitu webovych prohlizecu
atd.

<!-- zapis kédovadni UTF-8 (jiz pro HTML5) -->

<meta charset="utf-8" />

<!-- informace o autorovi stranek -->
<meta name="author" content= "Jméno; email@email.cz" />
<!-- popis strédnek -->

<meta name="description" content= "Ceho se stranky tykaji"

/>
<!-- nastaveni kliZovyjch slov stradnek -->
<meta name="keywords" content= "kli&l, klig2, ..." />
<!-- po 5 sekundach dojde k pfesmérovani na www.jine-
stranky.cz -->

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

stranky.cz">

Piiklad 7: Zapis meta tagu
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3.4.3 Link tagy

Link tagy jsou neparové tagy, které spojuji HITML dokument s jinymi soubory.
Nejcastéji se jedna o vlozeni externiho souboru s kaskadovymi styly nebo tzv.
favikony, coz je ikona stranky. Atributem téchto tagu je atribut rel, ktery ur-
¢uje vztah k externimu linkovanému souboru. V piipadé CSS soubort se jedna
o "stylesheet” a u ikony stranky o “shortcut icon”. Déle atribut href nastavuje
cestu k souboru, atribut type zase specifikuje typ souboru (napi. u kaskado-
vych stylu “text/css”) a atribut media, ktery urcuje omezeni na vystupu, coz
znamena, kdy se bude napt. CSS soubor zobrazovat. Hodnoty atributu media

mohou byt “all”, “screen”, "print” a dalsi.

<!-- pripojeni CSS souboru k HTML dokumentu -->
<link rel="stylesheet" href="styly.css" type="text/css"

media= "screen" />

<!-- pripojeni favikony k HTML dokumentu -->
<link rel="shortcut icon" type="image/x-icon" href="

favicon.ico" />

Priklad 8: Zapis link tagu

Ikona stranky se zobrazuje v prohlize¢i nad adresou webové stranky (viz
Obréazek . Jako ikonu si lidé voli logo webovych stranek nebo pokud logo
prilis dlouhé a jako ikona by nevyniklo, pouzivé se zkracena verze, naptiklad
dvé pismena nebo jen néjaky symbol. Pro vytvoreni favikony se muze pouzit
generator, ktery je umistén na webu. Napftiklad tento generator, po vlozeni
souboru (pfipraveného obrézku), automaticky vytvoii favikonu, kterou poté

staci umistit do slozky s pripravenymi strankami a nahrat ji pomoci link tagu.

TR

€ htrml3-hry.cz

Obréazek 1: Zobrazeni ikony stranky
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3.4.4 Titulek stranky

Titulek stranky by byt poslednim kédem v hlaviécce dokumentu. Jednd se o
parovy tag znaceny <title> a </title>. Titulek se pouziva predevsim kvuli
vyhledavacum, aby rozeznaly, o ¢em konkrétni stranky jsou. Pravé titulky
stranek se zobrazuji pti vyhleddavani konkrétnich stranek v prohlizecich. Stejné
tak kdyz si uzivatel uklada stranku do zalozek, jako nazev stranky se mu

nabidne pravé titulek [10].

<!-- titulek na strance -->

<title >Titulek stranky< /title >

Priklad 9: Zapis titulku stranky

Dulezité je, aby byl vystizny a aby podaval konkrétni informaci. Konkrétni
piiklad muze byt u webovych stranek html5-hry.cz, kde na tvodni strance je
titulek HTML5 HRY. V tomto piipadé titulek podava konkrétni informaci o
strankach, na které se uzivatel dostal. Pokud by uzivatel presel na néjakou hru,
ktera se mu na téchto strankéch nabizi, mél by se mu zobrazit titulek konkrétni
hry. Titulek by nemél byt HRA, protoze her je na tomto webu vic a neni to
konkrétni informace. Proto staci titulek doplnit o nazev té hry - naptiklad
HRA PEXESO nebo HRA AUTO nebo misto HRY napsat jen nazev dané
hry.

T —

€ html3-hry.cz = w

Obrazek 2: Titulek webové stranky

3.5 Télo dokumentu

Stejné jako hlavicka dokumentu se znaci i télo dokumentu parovym tagem
<body> a < /body>. Do téla dokumentu se zapisuje vSe, co ma byt na strance
zobrazeno. Tedy text, obrazky, odkazy apod.

Diive se v téle dokumentu jednotlivé ¢asti oddélovaly pomoci divi, ovsem v
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dnesnim HTML5 dokumentu mé kazda ¢ést (sekce) svuj ndzev, podle kterého
se vyhleddva¢um lépe orientuje v obsahu stranky [11].

Struktura a rozlozeni ¢asti na strance je zobrazeno v nasludujicim obrazku
(Obrazek . Jednotlivé sekce jsou popsany v dalsich podkapitolach.

<arficle>

<arficle>

Obrazek 3: Struktura téla webové stranky

3.5.1 Header

Header neboli hlavicka stranky (nikoli hlavicka dokumentu) je zpravidla prvni
sekci, ktera je v téle pouzita. Jedna se o parovy tag, ktery se znaci <header>
a </header>.

V této sekci by mél byt umistén hlavni nadpis (h!) piipadné spolu s dalsim
nadpisem (ovsem uz by to nemél byt h1 ale néjaky podnadpis napi. h2) a oba
dva nadpisy sloucené v parovém tagu hgroup. Dale do hlavicky stranky patii
obrézek loga stranky, pripadné vyhledavaci pole nebo vybér jazyka [11].

1 |<!-- zatatek hlavicky stranky -->
2 | < header >

3 <!-- nacCteni obrazku loga stranky -->
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<img src="logo.png" alt="logo" />

<!-- slouceni nadpisu -->
<hgroup>
<hi1>Hlavni nadpis</hl>
<h3>Podnadpis < /h3>
</hgroup>
<!-- konec hlavicky stranky -->

< /header >

Priklad 10: Zapis hlavicky v HTMLH

3.5.2 Nav

Nav neboli navigacni menu je urceno ke zobrazeni odkazu podstranek konkrét-
niho webu. Opét se se jedné o parovy atribut, ktery se znaci <nav> a </nav>.
Muze byt soucasti hlavicky stranky nebo byt umistén zvlast’ ve strance. Ovsem
nejcastéji byva prave pod hlavickou stranky:.

Navigacni menu je vétSinou tvoreno z ul seznamu nebo pomoci tabulky,

kterd se znaci parovym atributem <table>.

<!-- zatatek navigacniho menu -->

<nav >
<!-- zaCatek seznamu s odkazy na podstranky -->
<ul>

<1li>0dkaz1</1i>
<1li>0dkaz2</1i>
<1i>0dkaz3</1i>

</ul >
<!-- konec navigac¢niho menu -->
< /nav >

Priklad 11: Zapis navigacniho menu v HTML5
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3.5.3 Section

Section, je ta ¢éast stranky, kde se zobrazuje hlavni text na stréance. Stejné
jako predchozi sekce stranky i section je parovym atributem, ktery se znaci
<section> a < /section>. Muze obsahovat ¢lanky (article), které obsahuji dalsi
section [I1].

Priklad spravného zépisu je v podkapitole [3.5.4]

3.5.4 Article

Tag article je prostor na strance pro umisténi konkrétniho ¢ldnku. Clének se
znaci <article> a </article>, coz znamend, ze se opét jedné o parovy tag téla
dokumentu. Sekce article muze obsahovat dalsi hlavicku stranky (header) i télo
stranky (section). Pouziti sekei ¢lanku je vyhodné predevsim pro vyhleddvace,

které maji poté moznost zaméfit se na konkrétni ¢ast textu [11].

< article > <!-- zacatek clanku -->
< header >
<h1> Nadpis < /h1>
< /header >
< section > <!-- zatatek té&la stranky (&lanku)-->
<p>Konkrétni text</p>
< /section > <!-- konec té&la stranky (&lanku) -->
< /article > <!-- konec ¢lanku -->
Priklad 12: Zapis ¢lanku v HTML5
3.5.5 Aside

Aside v HTML5 predstavuje parovy tag pro postranni panel, ktery se znaci
<aside> a </aside>. Pfedevsim je bran jako dopliujici soucast ¢lanku (ar-

ticle) na odkazy podobnych ¢lanku, dalsich informaci apod. [11].

<!-- zatatek postranniho panelu -->

2 | < aside >

3

<h1>Uzitetné odkazy</hl>
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<ul>
<1i>0dkaz1</1i>
<1i>0dkaz2</1i>
</ul>

<hl1>Vice &té&te na:</hl>

<ul>
<li>0dkaz4</1i>
</ul>
<!-- konec postranniho panelu -->
< /aside >

Priklad 13: Zapis postranniho panelu v HTML5

3.5.6 Footer

Footer, neboli paticka stranky, se umist’uje na konec téla dokumentu (body).
Opét se jednd o parovy tag, ktery se znaci <footer> a </footer>. Do paticky
se nejcastéji umist'uje copyright, datum aktualizace stranky, také odkaz na

email autora stranky atd.

<!-- zacatek paticky -->
< footer >
Copyright (c) 2015
web master : <a title= "e-mail" href= "mailto: autor - stranek
@email.cz">Jméno autora </a>
<!-- konec paticky -->
< /footer >

Priklad 14: Zapis paticky v HTMLH

3.6 Shrnuti

Na zaveér této kapitoly je zde piiklad s celkovou (zdkladni) strukturou stranky

napsané v HTML5 jazyce.
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<!DOCTYPE html > <!-- z&dpis deklarovani typu dokumentu -->
<html lang="cs">
<head > <!-- hlavitka dokumentu -->

<meta charset="utf-8" /> <!-- zdpis kédovani -->

<!-- informace o autorovi stranek -->

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

<!-- nastaveni kliCovjch slov stranek -->

<meta name="keywords" content= "klicl, klic2,,..." />

< title > Titulek < /title >
< /head >

<body > <!-- t&lo dokumentu -->
< header > <!-- hlavicka zobrazené stranky -->
<h1> Nadpis 1< /h1>
< /header >

<nav> <!-- prostor pro naviga ¢ni odkazy -->
<a href= "odkazl.html" >0dkazl</a>
<a href= "odkaz2.html" >0dkaz2</a>

< /nav >

< section > <!-- t&lo zobrazeného stranky -->
< article > <l-- zacatek ¢lanku -->
< header >
<h1> Nadpis < /h1>
< /header >

< section > <!l-- t&lo ¢lanku -->

<p>Konkrétni text</p>

< /section >
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< /article >

<aside > <!-- zacZatek postranniho panelu -->
<h1>Vice &té&te na:</hl>
<ul>
<1i>0dkaz4</1i>
</ul>
< /aside >

< /section >

< footer > <!-- paticka stranky -->
Copyright (c) 2015
web master : <a title= "e-mail" href="mail to: autor -
stranek @email .cz">Jméno autora </a>
< /footer >
< /body >
< /html >

Priklad 15: Ukazka zapisu kédu v HTML5
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4 Zapis kédu v CSS3

Tato kapitola seznamuje s pouzitim a spravnym zapisem kaskadovych stylu.
Jelikoz v této praci je pro vzhled HTML5 her vyuzito CSS3, jsou na néj na-
sledujici podkapitoly zaméreny. VSechny hry maji kaskadové styly napsané v
samostatném souboru s priponou .css, proto i zde jsou veskeré ptiklady uva-
dény pro samostatny soubor CSS3. Priklad s externim CSS souborem je na
strané [16l

4.1 Nastaveni styla pro tagy

Stylovani tagu se pouziva tehdy, kdyz chceme pro vSechny tagy stejného typu
stejny vzhled. Napiiklad pokud by bylo na strance vice obrazku, pro které je
tag <img />, ve stylech by se pro tag nastavilo, ze sitka img ma byt 100px,
vSechny obrazky budou siroké 100px. Proto je dobré promyslet, jestli opravdu
nastaveny styl ma byt pro vSechny objekty stejného tagu. Pokud by kazdy
obrazek mél byt jinak Siroky, poté je dobré pridat ke konkrétnimu obrazku
atribut id (str.[38) nebo class (str. napiiklad s ndzvem obrazku a poté pro
tento nézev nastavit néjaky styl. Pokud je na strance napriklad jedina tabulka,
je zbytecné k ni pridavat dalsi atributy, které by uptesnovaly konkrétni objekt
a styly se mohou nastavit piimo na tag tabulky (table). Ovsem pro jednotlivé
bunky v tabulce (pokud chceme napiiklad jinak barevné nebo velké) uz by
bylo potieba nastylovat kazdou zvlast’ stejnym zpusobem jako v predchozim
prikladu s obrazky.

Veskeré tagy psané do CSS dokumentu se zapisuji v podstaté stejné, jen
bez veskerych znaku (<,> apod.). Tedy jen napt. hi, p, img, div, section atd.
Déle se jen piipoji slozené zavorky {}, do kterych se zapisuje veskeré stylovén{
(height, width, border, color, backgroung, ...) a za dvojtecku se napiSe napiiklad
dand hodnota, barva nebo kombinace hodnot. Pokud se zaddva barva (color)
at’ se jedna o barvu pozadi, ramecku nebo pisma, pise se bud’ slovy jako white,
black, blue nebo pomoci rgh modelu, kde se zadava ¢islo odstinu cervené barvy
(red), zelené (green) a modré (blue). Ve vétsiné editoru je moznost si danou

barvu navolit podle jakési paletky s ruznymi odstiny barev a po vybrani dané
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barvy se ¢islo odstinu zapiSse automaticky k danému piikazu (v PSPadu se
pro vybér téchto moznosti, ale i piikazu pouziva klavesova zkratka CTRL +

mezernik).

Piiklad: V HTML dokumentu jsou nacteny tii obrazky a kazdy z nich ma ve

skutecnosti jinou velikost. Presto se maji zobrazit tak, aby byly stejné vysoké.

<!DOCTYPE html >
<html Ilang="cs">
<head >

<meta charset="utf-8" />

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

media= "screen" />

<title >Nastaveni stejné vysky pro tag img< /title >
< /head >
<body >
< section >
<img src="slon.jpg" alt="slon" title="slon" />
<img src="zirafa.jpg" alt="Zirafa" title="zirafa" /
>
<img src="sova.jpg" alt="sova" title= "sova" />
< /section >
< /body >
< /html >

Piiklad 16: Nacten{ obrazku v HTML dokumentu

/* CSS document */
// volani tagu obrdzku z HTML dokumentu
img {
height: 100px; // nastaveni vysky v pixelech

Piiklad 17: Upraveni velikosti obrazku v CSS dokumentu
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(a) Obrazky bez nastaveni velikosti (b) Obrézky s nastavenim velikosti

Stejné tak se upravuji napiiklad nadpisy (h1, h2, h3, ...), kde se méni font
pisma, barva, velikost nebo i ¢asti téla dokumentu (header, section, article,

).

4.2 Nastaveni styli pro class

Class, neboli ttida elementu, se pouziva tehdy, pokud chci néjaky konkrétni ob-
jekt odlisit od druhého, napiiklad pravé kvuli odlisného nastylovani od ostat-
nich objektu se stejnym tagem. Zapis do CSS dokumentu je podobny jako u
tagu (str. . Jen s tim rozdilem, ze misto nazvu tagu se pouzivé element

(jméno) tiidy a zaroven se pred jméno pise tecka.

Priklad: V HTML dokumentu je nadefinovana tabulka s deviti bunkami.
Kazd4 bunka ma byt vyplnéna libovolnou barvou, avsak v celé tabulce se

konkrétni barva nesmi opakovat vice jak dvakrat.

<!DOCTYPE html >
<html lang="cs">
<head >

<meta charset="utf-8" />

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

media= "screen" />

<title >Barevna vypld bun&k v tabulce< /title >
< /head >
<body >
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< section >
< table >
<tr> <!-- prvni ¥adek tabulky -->
<td>1</td> <!-- prvni buiika -->
<td>2</td> <!-- druha buika -->
<td>3</td> <!-- treti buiika -->
</tr>
<tr><!-- druhy fradek tabulky -->
<td>4</td> <!-- prvni buika -->
<td>5</td> <!-- druhd buiika -->
<td>6</td> <!-- treti buika -->
</tr>
<tr> <!-- tfeti radek tabulky -->
<td>7</td> <!-- prvni buiika -->
<td>8</td> <!-- druha buiika -->
<td>9</td> <!-- tfeti buika -->
</tr>
< /table >
< /section >
< /body >
< /html >
Priklad 18: Nastaveni tabulky
/* CSS document */
// nastaveni tabulky
table A
width: 300px;
height: 300px;
border: 3px solid black; // ohraniceni tabulky plnou

Cernou carou

text - align: center; // umist&ni textu na stfed

// nastaveni vZech bun&k najednou
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11 [td {
12 border: 1px solid gray; // ohraniceni buné&k plnou
Sedivou carou

13 |}

Piiklad 19: Uprava stylu pro tagy

1 2 3
4 5 6
7 8 9

Obrézek 4: Tabulka bez nastylovani tiid

Ted’ je jsou jiz bunky v tabulce vytvoreny, staci kazdou zvlat’ nastylovat

pomoci tiid.

1 |<!DOCTYPE html >
2 |<html lang="cs">
3 | <head >
4 <meta charset="utf-8" />
5
6 <link rel="stylesheet" href="styly.css" type="text/css"
media= "screen" />
7
<title >Barevna vypld bun&k v tabulce< /title >
< /head >
10 | <body >
11 < section >
12 < table >
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<tr> <!-- prvni ¥adek tabulky -->
<td class= "modra">1</td> <!-- prvni buika -->
<td class= "zelena">2</td> <!-- druhd buiika
-=>
<td class= "oranzova">3</td> <!-- tfeti buiika
-=>
</tr>
<tr><!-- druhy fradek tabulky -->
<td class= "zluta">4</td> <!-- prvni buika -->
<td class= "hneda">5</td> <!-- druhad buika -->
<td class= "tyrkysova">6</td> <!-- tfeti buiika
-=>
</tr>
<tr> <!-- treti radek tabulky -->
<td class="cervena">7</td> <!-- prvni buiika
-=>
<td class= "oranzova">8</td> <!-- druha buifika
-=>
<td class= "zelena">9</td> <!-- tfeti buiika
-=>
</tr>
< /table >
< /section >
< /body >
< /html >
Priklad 20: Nastaveni tabulky pomoci tiid v HTML dokumentu
/* CSS document */
// nastaveni tabulky
table {
width: 300px;
height: 300px;
border: 3px solid black;
text — align: center;
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b
// nastaveni vZech bun&k najednou
td {
border: 1px solid gray; // ohraniZeni buné&k plnou
Sedivou Carou
3

// nastaveni barev pomoci jednotlivych trid

.modra {
background - color: 1rgb(30,144,255); // nastaveni barvy

pomoci RGB modelu

}

.zelena {
background - color: green;

}

.oranzova {

background - color: orange;

}
.zluta {
background - color: yellow;
}
.hneda {
background - color: rgb(64,16,0);
}

.tyrkysova {

background - color: rgb (48,214,200) ;
}
.cervena {

background - color: red;

Piiklad 21: Nastaveni CSS pro tiidy
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Obrazek 5: Tabulka s upravenymi bunkami

Tento zpusob upravy objektu pomoci tiid lze samoziejmé pouzit na ruzné
objekty. Napiiklad pokud je na strance vice ¢lanku (article) a kazdy méa byt

napfiiklad jinak veliky, nebo ma mit jiny font nebo velikost pisma.

4.3 Nastaveni stylta pro id

Id neboli identifikator se pouziva nejen pro kaskadové styly, ale i pro skripty.
Stejné jako u tiid by mélo jméno identifikatoru byt jednoznacné. Zpusob pou-
ziti v kaskadovych stylech je témér stejny jako u tiid (str. , jedind zmeéna je
ta, ze misto predirazené tecky u jména tridy v CSS dokumentu je predrazeny
kiizek #.

< table >
<tr> <!-- prvni ¥adek tabulky -->
<td id="modra">1</td> <!-- prvni buika -->
<td id="zelena">2</td> <!-- druha buika -->
<td id="oranzova">3</td> <!-- treti buiika -->
</tr>
<tr><!-- druhy fradek tabulky -->
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<td id="zluta">4</td> <!-- prvni buika -->
<td id="hneda">5</td> <!-- druha buiika -->
<td id="tyrkysova">6</td> <!-- tfeti buiika
-->
</tr>

Priklad 22: Nastaveni tabulky s id v HTML dokumentu

/* CSS document */

// nastaveni barev pomoci jednotlivych id
#modra
{
background - color: 1rgb(30,144,255); // nastaveni barvy

pomoci RGB modelu

b
#zelena
{
background - color: green;
3
#oranzova
{
background - color: orange;
b
#zluta
{
background - color: yellow;
b
#hneda
{
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background - color: rgb (64,16,0);
}
#tyrkysova
{
background - color: rgb (48,214,200) ;
}

Priklad 23: Nastaveni stylu pro id

4.4 Upraveni styli podle typu prohlizece

V soucasnosti mezi nejoblibenéjsi prohlizece patii Mozilla Firefox, Google Chrome,

Opera Internet Explorer a Safari. Nékdy se ovsem mohou vyskytnout se shod-
nym zobrazovanim stranky v ruznych prohlizeéich, coz je prevazné diky nasty-
lovani. Prohlizece maji ruzna renderovaci jadra, neboli jadra pro vykreslovani
webovych stranek. Diky tomu se nemusi vSechny styly na strance zobrazovat
spravné nebo vubec. Tento problém fesi tzv. prefixy s klicovymi slovy jednot-

livych prohlizeéu.

4.4.1 Mogzilla Firefox

Mozilla Firefox mé vykreslovaci jadro tzv. Gecko. Stejné tak prohlize¢ Nets-
cape, ktery také patii k Mozille. Pro nastaveni stylu pravé pro tyto prohlizece

se pouziva nasledujici zapis [12].

/* CSS document */
@-moz-keyframes {
.zelena {
background - color: green;
X
.oranzova {
background - color: orange;
3
b

40




© 00 N O Ut e W NN

e N

4 ZAPIS KODU V CSS3

Priklad 24: Nastaveni stylu pro Moz prohlizece

Vyhodou tohoto zapisu je, Ze neni tieba vytvaret zvlastni CSS dokument
pro kazdy prohlize¢, ale muze se zapsat k ostatnim stylum v jednom doku-

mentu.

4.4.2 Google Chrome, Opera, Safari

Google Chrome, Opera i Safari maji vykreslovaci jadro WebKit (nebo ¢asti
tohoto jadra), coz je asi nejlepsi engin praveé pro tuto funkci. Pro vSechny tyto

prohlizece funguje nésledujici zapis v CSS dokumentu [12].

/* CSS document */
@-webkit -keyframes {
.zelena {
background - color: green;
}
.oranzova {

background - color: orange;

Priklad 25: Nastaveni stylu pro WebKitové prohlizece

4.4.3 Internet Explorer

Internet Explorer vyuziva jako vykreslovaci jadro Trident. Zapis v kaskadovych
stylech, jako je u vyse uvedenych prohlizecu, pro tento engin neni. Doporucuje
se vytvorit novy CSS dokument a v HTML dokumentu na néj odkazovat po-

moci podminéného komentare.

<!DOCTYPE html >
<html Ilang="cs">
<head >

<meta charset="utf-8" />
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<!--[if IE]> <link rel="stylesheet" href="styl-pro-

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

<title >Podminé&ny komenta¥ s odkazem na CSS pro
Internet Explorer< /title >
< /head >
< body >

Priklad 26: Vymezeni stylu pro Internet Explorer

4.5 Novinky v CSS3

CSS3 prislo s nékolika novinkami, které zjednodusuji zapis celého kédu. Prave
pred vyvojem této verze se Casto na ruzné vychytavky jako je napf. stin v
pozadi pouzival JavaScript, kde byl kolikrat pomérné dlouhy kéd. Dnes to jde
napsat velmi zkracené a jednoduse.

¢eni, pruhlednost objektu, animace, nastavovani barev pomoci ruznych modeli
barev a dalsi [13].

Piiklad: V HTML dokumentu je nacteny obrazek, na které budou vyzkou-

Seny ruzné nové stylovani v CSS3.

<IDOCTYPE html >
<html Ilang="cs">
<head >
<meta charset="utf-8" />
<link rel="stylesheet" href="styly.css" type= "text/css"

media= "screen" />

<title >Barevnad vyplii buné&k v tabulce< /title >
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< /head >
<body >

< section >

<img class= "tucnak" src="tucnak. jpg" alt="tuc
title= "tucdak" />

< /section >
< /body >
< /html >

nak"

Priklad 27: Nacteni obrazku v HTML dokumentu

/* CSS document */

// nastaveni styld pro obrazek tucnik

.tucnak {
border: 2px solid gray; // nastaveni ohranieni

obrazku
box shadow: 8px 8px 15px 3px gray; // nastaveni
obrazku (x, y, pruhlednost, velikost stinu,

border radius: 15px; // nastaveni zaobleni rohu

opacity: 0.5; // nastaveni pruhlednosti obrazku

stinu

barva)

Priklad 28: Vyuziti novych vlastnosti ve stylech
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8

) Ohraniceni obrézku (b) Stin obrézku

(¢) Zaoblen{ rohu obrazku (d) Prahlednost obrézku

Jelikoz ne vSechna nova stylovani se zobrazuji spravné ve vSech prohlizecich,

mohou se davat pred danou vlastnost stylu tzv. prefixy. Oznaceni je podobné

jako v predchozi podkapitole ( 4.4 na strané 40) jen s tim rozdilem, Ze se

prefix pro dany prohlize¢ jen predradi pred vlastnost CSS a nemusi se davat

do sloznych zavorek.

N

/* CSS document */
// nastaveni stinu pro jednotlivé prohlizece
.tucnak {
-webkit - box shadow: 8px 8px 1b5px 3px gray; //
nastaveni stylu pro WebKitové prohlizece
-moz - box shadow: 8px 8px 15px 3px gray; // nastaveni
stylu pro Moz prohliZece
-ms - box shadow: 8px 8px 15px 3px gray; // nastaveni
stylu pro Internet Explorer

box shadow: 8px 8px 15px 3px gray; // obecné

nastaveni stylu
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Priklad 29: Pouziti prefixu v CSS3

Poznamka: Obecné nastaveni stylu by mélo byt umisténo vzdy nakonec po
pridanych prefixech.

Dalsi novinky s ukdzkami jsou v tomto ¢lanku.

4.6 Shrnuti

Vlastnosti v kaskadovych stylech je velké mnozstvi, proto jsou v této kapitole
pomoci piikladu predstaveny jen nékteré. Cilem je pochopit zpusob zapisu CSS
a co se stane a zméni pri nastylovani néjakého objektu na strance. Piehled

vlastnosti CSS s nazornymi ukazkami je napiiklad zde.
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5 Zapis kédu v JavaScriptu

Ke znalosti zapisu JavaScriptového kédu, je treba ovladat i HTML kéd. A
to predevsim proto, ze pravé JavaScript s HTML kodem spolupracuje. At uz
tfeba jde o vypisovani néjakého textu nebo upravovani stylu pomoci objektu z
HTML. Stejné jako CSS i JavaScript je mozné zapisovat piimo do HTML do-
kumentu, nebo ho psét zvlast’ do externiho souboru . js (piiklad na strané.
Pokud se jedna o jednoduchy piiklad, neni tieba vytvaret samostatny doku-
ment, ale pokud uz se jedna o delsi kéd, tak pro prehlednost a omezeni chyb
se jiz novy skriptovy dokument pouziva. V této praci se pouziva externi doku-
ment, jelikoz pro vytvoreni her je tfeba pomérné obsahly JavaScriptovy kod.

Pro zjednoduseni zapisu se v JavaScriptu pouzivaji tzv. aritmetické opera-
tory [15], které upravuji hodnoty proménnych (kapitola [5.1)).

Operator Funkce
x++ x se zvetsi o 1
X— x se zmensi o 1

X +=y k x se pricte hodnota y

X-=1Y od x se odecte hodnota y

x *=y | x se vyndsobi s hodnotou y

X /=y x se vydeli hodnotou y

Tabulka 1: Aritmetické operatory

5.1 Proménné

Aby bylo mozné zacit programovat v JavaScriptu, je tfeba znat zakladni typy
a klicova slova kodu. Jednim ze zakladnich znalosti je pravé prace s proménnou
a jeji deklarovani. Na deklarovani proménné slouzi klicové slovo var, za které
se piSe nazev proménné a ta se muze rovnat néjaké hodnoté, ale to jiz neni

podminkou.
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< !DOCTYPE html >

<html Ilang="cs">

< head >

<meta charset="utf-8" />

<title >Vyuziti JavaScriptu< /title >

< /head >
<body >

< /body >

< script

Kolik je a + b7

<br /> <!-- odradkovani -->
a = 8;

<br />
b = 5;

<br />

<br />

language="JavaScript" type= "text/ javascript ">

// deklarovani promé&nnjch
8;

var b = 5;

var a

var vysledek;

// pokud jsou jiZ prom&nné

s nimi d&le pracovat

nadeklarované, miZe se

vysledek = a + b; // préace s promé&nnymi
document .write ("Vysledek souttu a + b je:" +
vysledek)

< /script >

< /html >

Priklad 30: Deklarace proménnych
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Kolk je a + b7
a=§;
b=35;

Visledek souétua+ b jecl3

Obréazek 6: Vyuziti proménnych v JavaScriptu

5.2 Funkce

Funkce vSeobecné v programovani se pouzivaji pro jednodussi zapis kodu, aby
se dany kéd, ktery se bude opakovat castéji, nemusel psat vickrat a tim se
mohou usettit chyby i ¢as. Stac¢i potom jen pouzit jméno té funkce.

Funkce se deklaruje slovem function, za které se piSe jméno dané funkce a
kulaté zavorky ( ), do nichz se mohou psat parametry, ale také nemusi. Poté
nésleduje télo funkce, které je ohraniceno slozenymi zdvorkami {}. Do téla

funkce se pisou veskeré piikazy, které ma dand funkce obsahovat.

<body >
a = 8;
<br />
b = 5;
<br />
<br />
< /body >

< script language="JavaScript" type= "text/ javascript ">
function Soucet(a,b) // funkce s nazvem Soucet

a parametry a, b
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{
var soucet = a + b; // té&lo funkce
return soucet;
}
function Rozdil(a,b)
{
var rozdil = a - b;
return rozdil;
}
function Soucin(a,b)
{
var soucin = a * b;
return soucin;
}
function Podil(a,b)
{
var podil = a / b;
return podil;
}
var a = 8;
var b = 5;
// zde probihd volani funkci
document .write ("Vysledek souctu a + b je: " +
Soucet (a,b) + ";<br>");
document .write ("Vysledek rozdilu a - b je: " +

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

document .write ("Vysledek souZinu a * b je: " +
Soucin(a,b)+ ";<br>");
document .write ("Vysledek podilu a / b je: " +
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Podil(a,b)+ ";<br>");
44 | < /script >
45 | < /html >

Priklad 31: Deklarace funkei a jejich vyuziti

Vysledek souctu a + b je: 13;
Vysledek rozdilu a - b je: 3;
Vysledek sondinn a * b je: 40;
Vysledek podilu a / b je: 1.6;

Obrazek 7: Vyuziti funkei v JavaScriptu

5.3 Podminky

Podminky se vyuzivaji tehdy, pokud se ma vykonat néjaky piikaz jen tehdy,
pokud jsou splnény néjaké parametry (podminky). Zacatek podminky se znaci
slovem if (,,jestlize), za kterym nésleduje v kulatych zdvorkach dana pod-
minka. Vétsinou za podminku se piSou slozené zavorky, do kterych se zadavaji
prikazy, ale pokud je pouze jeden ptikaz, slozené zavorky nejsou tieba. Dale
se zapisuje, co se ma stat, pokud podminka nevyhovuje, a to piikazem else
(,, jinak“), za ktery se muze a nemusi psat (stejné jako u if) slozené zavorky,

kde jsou umistény piikazy nebo piikaz.
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<body >
< /body >
< script language="JavaScript" type= "text/ javascript ">

function Soucet(a,b)

{
var soucet = a + b;
return soucet;
}
var a = 8
var b = 5;
document .write ("Vysledek souttu a + b je: " +

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

if (Soucet(a,b) < 12)
document .write ("Soulet je v&tSi nez 12");
else
document .write ("Soufet neni v&tsi nez 12"
)
< /script >
< /html >

Priklad 32: Vyuziti podminky v JavaScriptu
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5 ZAPIS KODU V JAVASCRIPTU

Vysledek souctu a + b je: 13;
Soucet nem vétiinez 12

Obrazek 8: Vyuziti podminky v JavaScriptu

5.4 Cykly

Cykly jsou velmi ¢astym kédem, ktery se bézné v programovani pouziva, a to

na opakovani urcité ¢innosti nékolikrat za sebou.

5.4.1 For cyklus

For cyklus se pouziva prevazné tehdy, kdyz pocet opakovani je dany. Zapis
tohoto cyklu zacina slovem for, za které se pise do kulatych zavorek nastaveni
proménné, podminka, pricteni a poté jiz do slozenych zavorek piikazy, které

maji byt v cyklu.

<body >
< /body >
< script language="JavaScript" type= "text/javascript ">
function Soucet(a,b)
{
var soucet = a + b;

return soucet;
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var a 8;

var b 5;

for (i=0; i<=Souce

t(a,b); i++ )

tisel od 0 vZzdy o jedno vé&tsi (i++),

// vypisovani

dokud

€islo (i) bude men&i nebo rovno funkci Soucet(

a,b)

document .write (+ i +

document .write ("Vysledek souttu a + b je:

Soucet (a,b) +

< /script >

< /html >

II;<br>ll);

"<br>");

Piiklad 33: Vyuziti for cyklu
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13
Vysledek soucétu a + b je: 13;

Obrézek 9: Vyuziti for cyklu v JavaScriptu
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5.4.2 While cyklus

While cyklus je cyklus, ktery ma podminku na zac¢atku. Piikazy napsané v téle
cyklu se opakuji tak dlouho, dokud neni dané podminka splnéna. Zapis zac¢ina
slovem while, nasleduji kulaté zavorky, ve kterych je zapsand podminka a poté

ve slozenych zavorkach jsou piikazy.

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

function Soucet(a,b)

{
var soucet = a + b;
return soucet;

}

var a = 8;

var b = 5;

var vysledek = O0;

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

whilg vysledek < Soucet(a,b))

{
vysledek ++; // dokud vysledek bude
mensi neZ funkce Soucet(a,b), bude se
zvétSovat o 1
document .write (+ vysledek + "<br>");
}
document .write ("Vysledek souttu a + b je: " +

Soucet (a,b) + ";<br>");
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26
27 | < /script >
28 | < /html >

Priklad 34: Vyuziti while cyklu

b2 = O

MOOGE O L s L

[ —
Lol e |

[a—y
b2

13
Visledek souctu a + b je: 13;

Obrazek 10: Vyuziti while cyklu v JavaScriptu

5.5 Shrnuti

Moznosti zapisu v JavaScriptu je mnoho, proto v kapitolach vyse jsou uvedeny

vvvvvv

vice, a to ptfimo na konkrétnich ptikladech z ukazek HTML) her.
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6 Vyhody a nevyhody vytvareni her v HTML
5 oproti technologii Flash

V poslednich letech dochazi ke spekulacim, jestli HIML5 kompletné nahradi
stale popularni a drzici se technologii Flash, ktera je vyuzivana na reklamy,
hry ale tfeba i na prehravani videi. Ovsem jak HTML5 tak i Flash maji své
vyhody i nevyhody.

6.1 Adobe Flash

Flash technologie vznikla jiz v roce 1994, tehdy byla znama jako Macrome-
dia Flash. V roce 2005 si Flash osvojila spolecnost Adobe Systems, ktera ho
prejmenovala na Adobe Flash.

Jednd se o graficky vektorovy program, ktery slouzi k tvorbé reklam, in-
teraktivnim animacim, prezentacim a her. Dtive velkou vyhodou Flashe byla
malda velikost souboru pouzivanych pro hry jak internetovych, tak klasickych

a zaroven moznost hrani v okné prohlizece bez stahovani hry do pocitace [16].

6.2 Mobilni zarizeni a Flash Player

Jednou z nejvétsich nevyhod Flash her je nefunkénost na mobilnim operacnim

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

6.2.1 i0OS zarizeni

V roce 2007 spole¢nost Apple predstavila prvni fadu iPhonu, které technolo-
gii Flash nepodporovaly (v té dobfe ziejmé kvuli vykonu mobilniho zafizeni).
Ovsem v roce 2010 Steve Jobs oznamil, ze tuto technologii nebude firma Ap-
ple podporovat ani v budoucnosti jak u iPhont, iPodu i iPadu. Prvnim duvod,
pro¢ Apple nechce vyuzivat Flash, je otevienost kodu. Do koédu muze zasahovat
pouze spolecnost Adobe, tudiz veskeré vylepsSeni, ceny atd. je v rukou prave
této spolecnosti. Druhym duvodem je, ze Flash oznamil, ze Apple nemuze zis-

kat plny piistup k webovym aplikacim, protoze 75 % videf je na webu ve Flash
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technologii. Stejné tak hry. Tretim duvodem je bezpecnost, vykon a spolehli-
vost. Adobe Flash v roce 2009 bylo uvedeno jako jedno z nejméné zabezpece-
nych aplikaci, proto Apple uvedl, ze nechce snizovat bezpecnost a spolehlivost
u svych zafizeni. Ctvrtym diavodem je zivotnost baterie pii piehravani Flash
videa, kdy zafizeni musi dekédovat video v softwaru, a to znac¢né ubird energii.
Paty duvod je ovladani dotykovych obrazovek, kde Flash je programovany na

vvvvvv

ze Flash chtél nechat vyvojaium (tfeti strané) upravovat aplikace pro iPhony,

iPody a iPady [17].

6.2.2 Android zarizeni

Do roku 2012 Android jako jeden z méla mobilnich operacnich systému nemél
problém s Adobe Flash Playerem. OvSsem kromé verze Android Jelly Bean,
kterd tuto technologii nikdy podporovala a neexistuji k ni ani instalacni sou-
bory pro tuto technologii. Ovsem dalsi aplikace Adobe spolecnosti na Androidu

jsou stale k dispozici napt. Adobe Reader.

6.2.3 Konec vyvoje Flash Playeru pro mobilni zatrizeni

Spole¢nost Adobe ukonéila vyvoj Flash Playeru 15.8.2012. Od tohoto data
nejsou k dispozici zadné verze tohoto pluginu. Diivodem je kompatibilita Fla-
she na mobilnich zafizenich, kterou Flash nedokézal zajistit. Predevsim slo o
problematiku s rozliSenim u dotykovych zafizeni, kde nastal problém se shod-

nym zobrazenim jedné stranky na ruznych zafizenich s libovolnym rozliSenim

I1s].

6.3 Vyvoj HTML5

Finalni specifikace HTML5 byla vydana 28.10.2014, s ¢imz ptisla pomérné
velka zména ohledné samotného jazyka HTML a prehravani multimédii. Do té
doby byl potieba k prehravani napiiklad pravé Flash, ale HTMLS5 jiz pracuje

s tagy <audio> a <wideo>. Jedind mozna mald nevyhoda je, ze je tieba na-
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hrat vice formatu jak videi tak hudby, protoze kazdy prohlize¢ primarné muze
podporovat jiny format.

V soucasnosti se velmi zlepsila a rozsitila podpora prave HTML5 u webo-
vych prohlize¢t. Dukazem je toho i napiiklad server YouTube spolecnosti Go-
ogle. Ackoliv YouTube vyuzivalo HTML5 uz od roku 2010, byla to jen druha
varianta spousténi videi, ale na prvnim misté byl Flash. Dnes je to presné na-
opak. Od roku 2015 se videa pousti jiz ve formé HTML5 a Flash je druhou
variantou. Duvodem je predevsim rychlost nacitani videl a také uspora energie
(vyuziti procesoru).

Dalsi vyhodou je vykreslovaci prostiedi se znackou <canvas>, které umi
zobrazit 2D a 3D grafiku (s vyuzitim WebGL).

6.4 Shrnuti

yyyyyy

v HTML5 oproti Flashi.

Vyhody HTML5 oproti Flash technologii

e asi nejvétsi vyhodou HTML5 oproti Flashi je podpora na vSech mobilnich
zatizenich i tabletech, coz plati nejen pro samotné prohlizeni webovych

stranek, ale samoziejmé i pro hrani HTML5 her
e nizsi hardwarové naroky

e HTML5 neni softwarem treti strany

Nevyhody HTML5 oproti Flash technologii

e mozné problémy s novymi kaskadovymi styly diky ruzné podpote prohli-

zecu

e horsi podpora ve starsich prohlizec¢ich (Internet Explorer 8, ...)
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7 Popis a ukazky her z praktické casti

7.1 Pripojeni knihoven jQuery a Box2D

JavaScriptové knihovny se ptipojuji stejnym zpusobem jako externi JavaScrip-
tovy dokument (strana [14)).

7.1.1 jQuery

Pro pouziti a stazeni nejnovéjsi verze jQuery je nejlepsi sledovat oficidlni stranky
pro tuto knihovnu, kde jsou informace o aktualni verzi a moznost stazeni i star-

Sich verzi. V této préaci je pouzity verze jQuery 1.6 a jQuery 2.1.3.

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

Piiklad 35: Ptipojeni knihovny jQuery

7.1.2 Box2D

Tato knihovna je také volné dostupna na strankach Box2D pro JavaScript spolu
s informacemi k této knihovné. Jelikoz se jedna o knihovnu s mnoha funkcemi
a moznostmi vyuziti, nejednd se pouze o jeden JavaScriptovy soubor. Proto je
lepsi vytvotit si slozku zvlast’ s JavaScriptovymi soubory, ve které bude jesteé k
tomu dalsi slozka s JavaScriptovymi soubory Box2D. V této préci jsou vyuzity

tyto soubory:

<!--JavaScriptové soubory jsou umistény v hlavni sloZce "
box2d" a dale se dé&li do dalS8ich sloZzek "common", "
collision", "dynamics" a dalsi -->

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

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

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

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

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

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

A N AN AN AN AN A

script src=’box2d/collision/b2BoundValues.js’>< /script >
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AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN AN NN

script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
script src=
/script >
script src=
>
script src=
/script >
script src=
/script >
script src=
/script >
script src=
/script >
script src=
/script >
script src=
script src=
script src=
/script >
script src=

’box2d/collision/b2Pair. js’>< /script >
’box2d/collision/b2PairCallback.js’>< /script >
’box2d/collision/b2BufferedPair. js’>< /script >
’box2d/collision/b2PairManager. js’>< /script >
’box2d/collision/b2BroadPhase. js’>< /script >
’box2d/collision/b2Collision. js’>< /script >
’box2d/collision/Features. js’>< /script >
’box2d/collision/b2ContactID. js’>< /script >
’box2d/collision/b2ContactPoint. js’>< /script >
’box2d/collision/b2Distance.js’>< /script >
’box2d/collision/b2Manifold. js’>< /script >
’box2d/collision/b20BB. js’>< /script >
’box2d/collision/b2Proxy. js’>< /script >
’box2d/collision/ClipVertex.js’>< /script >
’box2d/collision/shapes/b2Shape. js’>< /script >
’box2d/collision/shapes/b2ShapeDef.js’><

’box2d/collision/shapes/b2BoxDef . js’>< /script
’box2d/collision/shapes/b2CircleDef.js’><
’box2d/collision/shapes/b2CircleShape. js’><
’box2d/collision/shapes/b2MassData.js’><
’box2d/collision/shapes/b2PolyDef . js’><
’box2d/collision/shapes/b2PolyShape.js’><
’box2d/dynamics/b2Body. js’>< /script >
’box2d/dynamics/b2BodyDef . js’>< /script >

’box2d/dynamics/b2CollisionFilter.js’><

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

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

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

script src=’box2d/dynamics/contacts/b2ContactConstraint.
js’>< /script >

script src=’box2d/dynamics/contacts/
b2ContactConstraintPoint. js’>< /script >

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

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

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

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

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

script src=’box2d/dynamics/contacts/
b2PolyAndCircleContact.js’>< /script >

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Priklad 36: Pripojeni knihovny Box2D
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7.2 Letadlo

Tato hra zavisi na pohybu letadla. Cely déj hry je fizeny enginem Box2D, ktery
nastavuje ruzné typy objekti. Letadlo, ptak, kamennd brana a pohybujici se
ostrov jsou nastaveny jako pohybujici se objekty a ostatni ostrovy, véz a bedny
jsou nastaveny jako pevné objekty. Dale tento engine zajist'uje gravitaci ve
svété (hernim poli) této hry, detekci srazek objektu a také tieba silu zrychlovéni
objektu. Pro tuto hru jsou nastaveny tii urovneé.

Letadlo se ovlada sipkami nahoru, doleva a doprava. Pokud letadlo spadne
na hranu dolni hraci plochy, ptijde o zivot a dana irovnen hry se opakuje. Dale
se letadlo nesmi dotknout ptaka, kamenné brany a létajiciho ostrova, jinak opét
letadlo pfijde o zivot a dand trovnen se bude opakovat.

Letadlo ma nastaveno sedm zivotu, které kdyz hrac¢ vycerpa, zobrazi se
zavéretné okno se zpravou, ze hra¢ prohral. Ovsem kdyz se hrac dostane do
cile, také se zobrazi zavérecné okno s vyslednym c¢asem a zaroven pokud ma
hrac lepsi cas nez v predchozi hie, zobrazi se stuha s informaci, ze hra¢ dosahl

nového rekordu.

Uroveii 3 Zbyvaijicf Zivoly:

=7 T

o~

Obrazek 11: Nahled hry Letadlo
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7.2.1 Definovani objektt

Veskeré objekty jsou definovany pomoci enginu Box2D. Je nastavena napiiklad
i hustota objektu a tfeni. Pokud se nenastavuje velikost a pozice objektu pro
kazdy level zvlast’, mohou se i pti definovani objektu nastavit tyto konkrétni

udaje.

function letadlo(x, y)
{
// definice tvaru auta
var boxSd = new b2BoxDef () ;
boxSd.density = 1.0;
boxSd.friction = 1.5;
boxSd.restitution = .4;
boxSd.extents.Set (50, 30);
boxSd.userData = document.getElementById("letadlo
")
// definice objektu auta
var boxBd = new b2BodyDef ();
boxBd.AddShape (boxSd) ;
boxBd.position.Set(x,y);
var letadlo = letadloHra.world.CreateBody(boxBd);

return letadlo;

Piiklad 37: Definovani objektu pomoci enginu Box2D

7.2.2 Animace objektu

Ve hie je pouzito nékolik animaci. Jedna z nich je animace bedny, ktera se
neustéle toc¢i dokola. To je udélano pomoci kédu v JavaScriptu, ktery je uve-
deny v nasledujicim piikladu. Jsou nacteny ¢tyfi obrazky, které se méni podle
velikosti i. Pokud i je vétsi nez pocet obrazku, nastavi se na nulu a vse bézi
od znova. Piikaz setTimeout() je ¢asovy interval pouzity na rychlost ménéni

obrazku (otaceni bedny).
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var quotes = new Array ("boxl1l.PNG", "box2.PNG", "box3.PNG
", "box4.PNG");
var i = 0;

function animaceBedna ()

{
document.getElementById("bedna").src = ( "images/" +
quotes [i] );
if (i<3)
i++;
else
i = 0;
setTimeout ("animaceBedna ()", 300);
}

Piiklad 38: Animace objektu

Stejné tak je napsand animace pro ptaka a tidici véz. Dale pro hybaci
objekty je nastaveny pohyb. Pro ptaka je nastaveny pohyb po ose X a pro
ostrov a kamennou branu je nastaveny pohyb po ose Y. Vse je naprogramovano

pomoci enginu Box2D v JavaScriptu.

function PohybPtak ()
{
if (letadloHra.pohyb < 100)
{
if (letadloHra.pohyb < 51 )
{
var vel = new b2Vec2(50,-16);
letadloHra.ptak.SetLinearVelocity (vel);
letadloHra.pohyb++;
}
else
{
var vel = new b2Vec2(-50, -16);
letadloHra.ptak.SetLinearVelocity (vel);
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letadloHra.pohyb++;
}
}
else
letadloHra.pohyb = O;
}

Priklad 39: Pohyb objektu

Pozice pro kazdy level je nastaveny stejné jako ve hie Auto (strana .

7.2.3 Detekce srazek objekti

Pro funkci step je nastaven casovy interval, ve kterém se tato funkce opa-
kuje kazdych 10 milisekund. Praveé v této funkci jsou nastaveny podminky ve
kterych se zjist'uje, zda letadlo narazilo do néjakého objektu nebo ne.

Jeden typ podminek je pro srazku letadla s bednami. Pokud letadlo narazi
do bedny, pricte se i a hra pokracuje dal. Pokud jsou posbirané vSechny bedny
a letadlo narazi do fidici véze, tak se hra presouva do dalsi irovné (v posledni
urovni se zobrazi zavéreéné okno). Pokud se ale letadlo dotkne tidici véze a

nejsou posbirany vSechny bedny, neprovede se nic.

if ((bodyl == letadloHra.letadlo && body2 == letadloHra.
bednab)
|l (body2 == letadloHra.letadlo && bodyl ==
letadloHra.bednab))
{
letadloHra.world.DestroyBody(letadloHra.bedna5);
letadloHra.i++;
bednaMusic () ; // hudba po doteku letadla a
bedny
}

Priklad 40: Detekce srazky objektu

Déle je pro hru nastavana hudba pomoci HTML5 tagu <audio>, kterd se

ovlada pomoci ikony Hudba a také tlacitka pro ovladani hry na dotykovém za-
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fizeni. Tlacitka slouzi misto klavesnice a zobrazuji se pouze tehdy, pokud hrac
klikne na ikonu Mobil. Hra také obsahuje informace o ovladani a pravidlech
hry, které jsou skyté a po kliknuti na ikonu Informace se popis zobrazi.

7.2.4 Shrnuti

Cely kéd hry Letadlo je mozné si prohlédnout piimo na webu HTML5-hry.cz
zde.
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7.3 Ping Pong

Cely prubéh hry zavisi na pohybu micku, ktery ma byt odrazen palkami, se
kterymi pohybuji hra¢i pomoci klavesnice. Ve hie jsou pravé pro micek nasta-
veny podminky, co se ma stat, kdyz mic¢ek narazi bud’ do hran herniho pole
nebo do pélek. Pokud micek narazi do bo¢nich hran hernitho mole, pfesouva se
do vychozi polohy a pricte se skore hraci s palkou na druhé strané. Dale pokud
micek narazi do horni nebo dolni hrany herniho pole, m4 se pouze odrazit (tzn.
otocit smér). To samé se ma stdt pii narazu micku do palek.

Pélky jsou nastaveny tak, ze se jejich pozice méni o pét pixelu nahoru nebo
dolu podle toho, jakéd klavesa je stisknuta. Konkrétné se jednd o klavesy W
(nahoru), S (dolu) pro levou palku a Sipka nahoru, Sipka dolu pro pravou pélku.
Déle je také nastavena klavesa ENTER pro spusténi hry. Pohyb palek je déle
prizpusoben i pro dotykova zarizeni pomoci piikazu touch, ktery je nastaveny
pro tlacitka se sipkami nahoru a dolu pro obé palky na kazdé strané. Tlacitka
jsou nastavena tak, aby se zobrazovala pouze pokud si hraé¢ piimo zvoli (pomoci
ikony Mobil), ze chce hrét hru pravé pomoci tlacitek.

Soucasti hry Ping Pong je i hudba, ktera je vlozena pomoci HTML5 tagu
<audio>, do kterého byly vlozeny tii formaty pro ptrehrani (MP3, OGG,
WAV). Vice formatu je pouzito z toho duvodu, ze kazdy prohlize¢ upiednost-
nuje jiny format. Naptiklad Internet Explorer prehrava prevazné MP3 format

a jesté k tomu je potieba, aby tento format byl umistén pred témi ostatnimi.
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Obréazek 12: Néhled hry se zobrazenymi tlacitky pro dotykova zatrizeni

7.3.1 Ukazka kédu hry Ping Pong

V nésledujicim prikladu je ukazka s detekei srazky micku a pravé hrany herniho
pole. Pokud micek narazi do pravé hrany, pricte se hraci skore a dél se zjist'uje,
zda skore se jiz nerovna hodnoté 10. Pokud se rovna hodnoté 10, vola se funkce
s koncem hry, kde se zobrazi zavérecné okno, ze Hrac¢ A vyhral. Pokud ale skére
je stdle mensi nez 10, micek se presouva do puvodni polohy a hra s prictenym

skorem pokracuje dal.

// prava hrana herniho pole
if (micVyska+micVlevo+mic.speed*mic.directionX >

herniPoleSirka)

pingpong.scorelA++;
// podminka, kdy hrac B prohraje
if (pingpong.scoreA == 10)
{
konecHryHracA () ;
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else

{

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

// premisténi micZku do vychozi polohy
$("#mic") .css ({

"left":"250px",

"top":"100px",

2

// natteni puvodni pozice miZku a sméru
micNahore = parselnt($("#mic").css("top"));
micVlevo = parseInt ($("#mic").css("left"));

mic.directionX = -1;

Priklad 41: Ukazka detekce dotyku micku a pravé hrany herniho pole

7.3.2 Shrnuti

Cely kéd hry Ping Pong je mozné si prohlédnout pitimo na webu HTML5-hry.cz
zde.
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7.4 Pexeso

Princip hry Pexesa spoc¢iva v nalezeni vSsech paru karet v co nejkratsi dobu.
V této hie k otoceni kazdé karty byla pouzita animace pomoci kaskadovych
stylu, kterd je volana z JavaScriptového dokumentu. Na zacatku kazdé hry se
vola funkce se zamichanim karet, aby se v nové hie jejich pozice neopakovaly
a nastavuje se rozlozeni karet urcitého poctu radku a sloupcu.

Pro pozadi jednotlivych karet je pouzit jediny obrazek, ve kterém jsou umis-
tény vSechna zvitata zobrazujici se na jednotlivych kartach. To je mozné diky
nastylovani pomoci pozicovani pozadi (background-position) a udéani velikosti
kazdé karty. Tim se najde pifimo pozice daného zvitete a neni tfeba mit nékolik
obrézku najednou (na¢itani méné dat).

Hra se dé ovladat bez dalsich nastaveni i na dotykovych zatizenich. Déle
je pro hru nastavend hudba, kterd se za¢ne prehravat automaticky po spusténi

hry a déle se ovlada pomoci ikony Hudba.

Obrazek 13: Zvitata v jednom obrazku pro hru Pexeso

7.4.1 Ukazka kédu hry Pexeso

V nésledujicim prikladu je kéd nastaveny styl pro vsechny karty s obrazkem

zvitete (tedy licem karty). Zaroven je pro kazdou takovou kartu nastavend
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rotace o 180 stupnu. Jelikoz jde o animaci v CSS3, je tfeba nastavit prefixy
pro kazdy typ prohlizece zvlast’.
Déle je v prikladu znazornéno pozicovani pozadi pro kazdy par karet zvIast’.

Jednd se o zvitata v obrdzku [I3] ze kterého se urcuji jednotlivé pozice zvirat.

.licKarty {
background : #efefef url(images/karty.png);
// animace - pretoleni karty
-moz - transform : rotate3d(0,1,0,-180deg);
-webkit - transform : rotate3d(0,1,0,-180deg);
transform : rotate3d(0,1,0,-180deg);
z-index: 8;

}

// nastaveni pozice obrdzku jednotlivjch zvifat z obriazku

karty.png

.medved {background - position: Opx Opx;}

.zelva { background - position: -90px Opx;}

.kocka { background - position: -180px Opx;}

.pes {background - position: -270px Opx;}

.slon {background - position: -360px Opx;}

.sob {background - position: -450px Opx;}

.zirafa {background - position: Opx -90px;}

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

.klokan {background - position: -180px -90px;2}

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

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

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

Priklad 42: Ukazka detekce dotyku micku a pravé hrany herniho pole

Pokud se otoci dvé karty se stejnym obrazkem, karty se odstrani opét po-
moci stylu (opacity: 0) a zaroven se hlid4, jestli byl odstranén posledni par
karet. Pokud byl odstranén, vold se funkce konec hry a zobrazi se zavérecné
okno s uplynulym casem a zaroven se vyhodnocuje, zda mé hrac lepsi ¢as nez

v predchozi hre.
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Zvitezili jste!

Obréazek 14: Zavéreéné okno ve hie Pexeso

7.4.2 Shrnuti

Cely kéd hry Pexeso je mozné si prohlédnout piimo na webu HTML5-hry.cz
zde.
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7.5 Rozmotavani ¢ar

V této hie je ukolem rozmotat cary pomoci tahu s kruhy tak, aby se ¢ary
neprekryvaly. Pro tuto hru je pouzito platno <canvas>, coz je novinka HTML5.
Do néj jsou pomoci JavaScriptu pravé objekty typu kruh a c¢ara, pro které je
dal vytvorené pole, ze kterého se poté tvoii jednolivé obrazce pro danou tdroven.

Pro tuto hru je nastaveno pét urovni s ruznymi obrazci. Aby se hra¢ dostal
do dalsi drovné, musi posouvat zluté kruhy tak, aby cary, které je spojuji se
navzajem nepiekryvaly (¢ary, které se prekryvaji, jsou vyznacené vétsi sirkou,
naopak ¢ary, které se neprekryvaji se ztenci). Po splnéni paté tirovné se zobrazi
zavérecné okno, ze hra¢ dokoncil vSechny trovneé.

K této hie je také hudba, kterd jse vlozena (stejné jako u ostatnich her)

pomoci HTML5 tagu <audio>.

Rozmotavdni &ar

Uroved 2, Dokon&eno: 73%

Obréazek 15: Néhler hry Rozmotavani car

7.5.1 Ukazka kédu hry Rozmotavani car

V nasledujicim prikladé je znédzornéno vypocitavéani, kolik je z dané drovné

dokonc¢eno procent.
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function dokonceniUrovne ()

{

// urceni postupu v ramci drovné
var dokonceno = O0;
for (var i=0;i<rozmotavani.cary.length;i++)
{
if (rozmotavani.cary[i].thickness == rozmotavani.

tloustkaTenkeCary)

dokonceno++;

}

var dokoncenoProcenta = Math.floor (dokonceno/
rozmotavani.cary.length*100) ;

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

// zobrazeni aktudlni tdrovné

$("#level") .html (untangle.aktualnilevel);

Priklad 43: Ukazka nastaveni pozice objektu ve hie Auto

7.5.2 Shrnuti

Cely kod hry Rozmotavéani car je mozné si prohlédnout primo na webu HTML5-

hry.cz zde.
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7.6 Auto-hra

Tato hra je zalozena prevazné na vlastnostech fyzikalniho enginu Box2D. Praveé
tento engine zajist'uje napiiklad gravitaci svéta, ve kterém se auto pohybuje.
Dale naptiklad detekci kolizi, a to kdyz auto narazi do jiného objektu. V této
hfe jsou nastavené jako pevné objekty ostrovy, po kterych se pohybuje jako
druhy typ objektu auto. Dalsimi objekty je cil, dolni a prava hrana herni
plochy. Pozice veskerych objektu, které se ve hie objevuji, jsou nastavovany
pomoci soutadnic X a Y.

Auto, které se ovladd pomoci klavesnice (konkrétné sipky dolu a Sipky
nahoru) je pohanéno nastavenou silou, diky které auto postupné zrychluje. V
této hfe je nastaveno pét urovni, kterymi musi auto projet a dostat se pokazdé
k objektu cil. Pokud auto spadne z ostrovu a spadne na konec spodni hraci
plochy, dand uroven se restartuje. To samé se stane, pokud by auto narazilo do
pravé hrany hraci plochy. Déle je pro auto nastavené urcité mnozstvi paliva,
které se odebira podle stisku klavesy, kterou se auto pohybuje.

V této hie je opét nastaveno méteni ¢asu, kdy na konci hry po splnéni vsech
urovni se opét vyhodnoti a zobrazi v zavérecném okné, zda je cas lepsi, nez v
predchozi hre.

Herni pole je opét nastaveno pomoci tagu <canvas> v HTML dokumentu
a ddle pomoci tagi <div> jsou nastaveny veskeré typy objektu (cil a auto).

Pro ovladani hry dotykovym zafizenim jsou nastavend tlacitka, ktera se
zobrazi po kliknuti na ikonu Mobil. Dale je také nastavena hudba pomoci
tagu <audio>, kterda za¢ne hrat automaticky po spusténi hry a informace o

moznostech ovladani hry.

7.6.1 Ukazka kédu Auto-hry

V nasledujicim piikladé je znédzornéno umisténi objektu v poli v prvni trovni
hry a odebirdni paliva (tmavsi ¢ast je odebrané palivo). Pokud se jedna o pevny
objekt (ostrov - box, cil - cil, zed - zed’ a dno), musi se nastavovat pozice X a
Y, vyska a sitka objektu a rotace objektu. U objektu auto je nastavena pozice
X, Y a mnozstvi paliva (to vSe viz obrézek [16)).
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1 | autoHra .levely[0] = [{"type":"auto","x":50,"y":138,"fuel"
:20%},

2 |[{"type":"box","x":108, "y":183, "width":250, "height":20,
"rotation":0},

3 |{"type":"box","x":368,"y":172,"width" :65,"height":10,"
rotation":-10}, {"type":"box","x":398,"y":164,"width"
:80,"height":10,"rotation":-20}, {"type":"box","x"
:687,"y":160,"width" :80,"height":10,"rotation":20}, {"
type":"box","x":780,"y":169,"width" :70,"height":10,"
rotation":0}, {"type":"cil","x":828,"y":134,"width"
:15,"height":20,"rotation":0}, {"type":"zed","x":0,"y"
:450,"width" :1300, "height":25,"rotation":0}, {"type":"
dno","x":938,"y":400,"width" :20,"height":600,"rotation
":0}];

Priklad 44: Ukazka nastaveni pozice objektu ve hie Auto

Urove#i 1

Obréazek 16: Ndhled nastaveni pozice objektu

7.6.2 Shrnuti

Cely kéd hry Auto je mozné si prohlédnout piimo na webu HTML5-hry.cz zde.
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8 Zpusob nahrani her na internet

Aby bylo mozné zverejnit hry nebo jakékoliv jiné dokumenty urcéené pro web,
je tfeba zajistit doménu, webhosting a zptsob, jakym se soubor nebo soubory

na dany server od webhostingu nahraji.

8.1 Doména

Doména je v podstaté nazev dané stranky, kterou chceme na internetu zverej-
nit. Napiiklad doména pro hry k této praci je html5-hry.cz z ¢ehoz samotny
nazev htmlb-hry je doménou druhého fadu a koncovka .cz je doménou prvniho
fadu a slouzi prevazné k oznacCeni zemée.

Nazev domény muze byt jakykoliv, ale samoziejmé by mél naznacovat, co
je obsahem danych webovych stranek a také aby byl nazev domény zapama-
tovatelny pro ostatni uzivatele, ktefi by dané stranky chtéli vice navstévovat.
Kazd4d doména musi byt jedine¢na a nemohou existovat domény se stejnym
nazvem. Proto kdyz si uzivatel chce poridit doménu, mél by si nejdiiv zjistit,
zda nazev dané domény neni jiz pouzivan. To se dé nejlépe ovérit na strankéch
nic.cz, coz je primo spravce domén, nebo by méla byt moznost ovéreni primo

i u konkrétniho poskytovatele webhostingu.

8.2 Webhosting

Webhosting je prostor pro soubory, které tvori webové stranky. Muze byt pla-
ceny ale i zdarma.

Webhosting zdarma ma omezenéjsi sluzby nez placeny webhosting a je ur-
¢eny spiS jen pro pokusné stranky nebo stranky, které tvori malé soubory.
Navic diky tomu, Ze se za prostor neplati, jsou vkladany do obsahu webo-
vych stranek uzivatele ruzné reklamy a domény jsou tiretiho fadu (htmlb-
hry.nazevwebhostingu.cz). Piikladem takového webhostingu je webzdarma.cz,
kde nahravani a aktualizace soubort je zajisténo grafickym webovym rozhra-

nim.
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Lj@; 0 dGrovef v @ Zména médu mezi binari/Ascll [[2] odhlssit se

Naz& elikost T P Datum Prava
Gj 10 Track 10.mp3 1.157 KB Audio file Dec 6 2013 -rW-r--r--

-
T e D favicon.ico 1 KB ico File Mar 12 2013 “rW-r--r--
ok ] @J index.html 3 KB HTML Document Dec 6 2013 -FW-r--r--
-
-

Prace se systémem

¥ Nahrdt soubor

g prani.png 511 KB PNG Image/Picture Dec 6 2013 -rw-r--r--
¥ Vytvaiit adresdt (£] styly.css 3 KB Stylesheet Dec 6 2013 -FW-r--r--
o Prejit do adresare =foto File Folder Dec 6 2013 drwsr-xr-x

Obrazek 17: Grafické webové rozhrani pro nahravani a aktualizaci souboru na
Webzdarma.cz

Placeny webhosting ma obrovskou vyhodu v kapacité ulozisté na daném
serveru a moznost komunikace s pracovniky dané spolecnosti, ktefi uzivate-
lum pomahaji s pripadnymi problémy atd. Dalsimi vyhodami je doména dru-
hého fadu (bez nazvu webhostingu), vlastni email (napf. info@html5-hry.cz)
a dalsi. Veskeré sluzby se odviji od ceny daného balicku webhostingu. Ptikla-
dem placeného webhostingu je lactive24.cz, ktery je vyuzit pravé pro stranky
html5-hry.cz.

8.3 Nahravani souborua na server webhostingu pres FTP

Pouzivani FTP (File Transfer Protocol) je asi nejcastéjsi zpusob nahravéani a
aktualizace souboru na server. K pouziti F'TP je treba znat FTP adresu na svuj
server, login a heslo k pristupu. To vSe je poskytnuto webhostingem uzivateli,

ktery si zaplati dané sluzby v konkrétnim balicku.
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htmi5-hry.cz = =
Sdileni Zobrazeni ~ 0
=1 & viimout ;( =h BB vybrat vie
= i) Kopira ) & ' - 2 Upravit Zruiit wbér
Kopirovat Viodit _ unout Kopirovat Odstranit Preji Vi Wlastnosti . b
[2] VI do do - - 5 Historie nn\nvertuvatvyber
Schranka Usporadat Nowy Oteviit Vybrat
@ - 1t f v Internet » htmi3-hry.cz v & Prohledat: html3- 2
- Oblibené polozky
o i html3-hry.cz
1=l Maposledy navitiver

B Plocha
4 StaZené soubory
Ucet pro prihlaseni
B Plocha
(? Pfi piihldeni k tomuto serveru FTP zadejte ufivatelské jméno a heslo.

Server FTP: htmis-hry.cz

Utivatelske
jména;
Heslo:

Po piihl3eni mdZete server pfidat do svych oblibenych poloZek pro snadnééi
piistup.

& Program FTP neumozriuje ifrovat nebo kddovat hesla pred odeslénim serveru,
Pokud vyzadujete zabezpeceni hesel a dat, pouzijte funkc WebDAY,

[_]prihisit se anonymné Ulo#it hesla

Pihlasit se Storno

Poéet polofek: 1

Obrazek 18: Prihlasovani k vlastnimu serveru pies FTP
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9 Zavér

Ackoliv znackovaci jazyk HTML5 nema jeSté mezi programatory webovych
stranek stoprocentni duvéru, presto jsou HTML5 hry soucasnosti i budoucnosti
webu. Moznosti tohoto znackovaciho jazyka se porad rozrustaji a diky ruznym
knihovnam se na webovych strankach da dnes celkem jednoduse vytvorit témér
cokoliv.

Diky HTMLS5 se vyftesil problém s podporou webovych stranek a her vyuzi-
vajicich technologii Flash, jelikoz pravé spolecnost Adobe prestala pracovat a
vyvijet Flash Player pro mobilni zafizeni diky neustalym problémum napiiklad
s bezpecnosti.

Bakalarska prace obsahuje teoretickou ¢ast, kterda popisuje podrobné zpu-
sob zapisu kédu v HTML5 dokumentu, kaskadovych stylech véetné novinek v
CSS3 a JavaScriptu a dale jsou popsany nejvétsi vyhody a nevyhody tvorby
her v HTML5 oproti Flashi. Dalsi ¢ast bakalaiské prace je prakticka, kde jsou
popisy a ukazky her vytvorenych praveé pro tuto praci a popsan zpusob nahrani
her na internet. Veskeré hry, které jsou soucasti této prace jsou k dispozici na
strankach htmlb-hry.cz.

Tato prace ma slouzit i zacatecnikum, ktefi by se chtéli naucit vytvorit
zakladni HTML5 hry a nechtéji pouzivat jen editory, které vytvareji hry bez
jakéhokoliv programovani ze strany uzivatele.

Cile, které byly stanoveny v zadani bakalarské prace (tedy pfiblizit a zpra-
covat moznosti tvorby her programovanych v HTML5 s vyuzitim knihoven
jQuery a Box2D, detailné popsat princip vytvareni téchto her, vcetné vyuziti
kaskadovych styli, porovnat a popsat vyhody a nevyhody hernich aplikaci v
HTMLS5 oproti hram realizovanych pomoci technologie Flash, vytvorit a popsat

nékolik online her a popsat postup nahrani her na internet), jsou splnény.
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Prilohy

1. CD - soucasti prace je CD, na kterém jsou ve slozce htmlb-hry veskeré
kédy jednotlivych her (html, js, css) véetné obrazku a knihoven jQuery

a Box2D, déle se na ném nachazi tato bakalarka prace pod nazvem ba-

kalarska_prace.pdf.

89



	Úvod
	Cíle práce
	Východiska práce
	Metoda práce

	Základní pojmy
	HTML5
	JavaScript
	JavaScriptové knihovny
	jQuery

	Herní enginy
	Box2D

	CSS3

	Zápis kódu v HTML5
	HTML editory
	Document Type Definition
	Jazyk dokumentu
	Hlavička dokumentu
	Kódování
	Meta tagy
	Link tagy
	Titulek stránky

	Tělo dokumentu
	Header
	Nav
	Section
	Article
	Aside
	Footer

	Shrnutí

	Zápis kódu v CSS3
	Nastavení stylů pro tagy
	Nastavení stylů pro class
	Nastavení stylů pro id
	Upravení stylů podle typu prohlížeče
	Mozilla Firefox
	Google Chrome, Opera, Safari
	Internet Explorer

	Novinky v CSS3
	Shrnutí

	Zápis kódu v JavaScriptu
	Proměnné
	Funkce
	Podmínky
	Cykly
	For cyklus
	While cyklus

	Shrnutí

	Výhody a nevýhody vytváření her v HTML 5 oproti technologii Flash
	Adobe Flash
	Mobilní zařízení a Flash Player
	iOS zařízení
	Android zařízení
	Konec vývoje Flash Playeru pro mobilní zařízení

	Vývoj HTML5
	Shrnutí

	Popis a ukázky her z praktické části
	Připojení knihoven jQuery a Box2D
	jQuery
	Box2D

	Letadlo
	Definování objektů
	Animace objektů
	Detekce srážek objektů
	Shrnutí

	Ping Pong
	Ukázka kódu hry Ping Pong
	Shrnutí

	Pexeso
	Ukázka kódu hry Pexeso
	Shrnutí

	Rozmotávání čar
	Ukázka kódu hry Rozmotávání čar
	Shrnutí

	Auto-hra
	Ukázka kódu Auto-hry
	Shrnutí


	Způsob nahrání her na internet
	Doména
	Webhosting
	Nahrávání souborů na server webhostingu přes FTP

	Závěr

