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Abstrakt

Cilem bakalaiské prace je zpracovani problematiky programovani her v MelonJS
frameworku, porovnani s konkurenénim frameworkem pro tvorbu her Phaser
a prozkoumani dalSich moznosti tvorby her na podobnych principech. Student
zpracuje podrobny cCesky tutoridl k vytvofeni vlastni hry pro Windows a MacOS
resp. 108, ktery bude slouzit IT studentiim ¢i vyvojaifim, zajimajicim se o aktualni
pocitacové technologie a programovani her. Soucdsti prace bude provedeno
i dotaznikové Setfeni za ucelem zjiSténi, zda o této problematice maji studenti

sttednich a vysokych skol informace ¢i zajem.

Praktickou casti bakaldiské prace bude webova aplikace s vlastni desktopovou
a mobilni hrou, vytvofenou v HTMLS5 a MelonJS véetné¢ podrobné dokumentace

a tutorialu.

Kli¢ova Slova

HTMLS, hry, MelonJS, javascript, CocoonJS, webovy prohlize¢



Abstract

The goal of this bachelor thesis is to get an overall picture of the process of
programming games using the MelonJS framework. In addition, i will take the
following steps to get a better view of this issue. Compare the MelonJS framework
with its competitor, Phaser, and explore other ways to create games based on similar
principles. Conduct a survey of high school and university students to determine
awareness and interest in programming games. Create a public tutorial in Czech, for
both Windows and Mac OS, that teaches students how to program their own games.
The goal of this tutorial is to encourage students to pursue a career in computer
studies. The ultimate goal is to publish the web and mobile game in a user-friendly
manner on a free or hosted website. The game, documentation, and a tutorial would

all be easily accessible from any internet-connected computer.

Keywords
HTMLS, games, MelonJS, javascript, CocoonJS, web browser
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Uvob

1 Uvod

Hrani her ve webovém prohlizec¢i bylo doneddvna cisté véci technologie Flash.
s nastupem podpory HTMLS se ale tato technologie postupné vytraci. Na poli her ve
ale i placenych hernich framework, které¢ vyuZzivaji sluzeb dalSich frameworka pro
editaci grafiky, tvorbu prostfedi, port na rizna zafizeni, distribuci do balickt
a ptipravu pro online obchody jako je Apple Appstore, pifidavné javascriptové

’ . r o | I v ~ ’
moduly pro zavedeni achievement-sytéma' pro hrace a spousta dalSich vymozenosti.

Prace je zamé&fena na framework MelonJS a najdete v ni popis frameworku, vyuziti,
tutoridl k tvorbé hry, mou vlastni hru, seznam dalSich frameworkli a srovnani

s konkurenénim Phaser frameworkem.

Vysledek prace bude prezentovan ve webové aplikaci spolu s tutoridlem jak si

naprogramovat vlastni hru na adrese: http://www.bp.davidsalcer.cz

1.1 Cile prace

Cilem bakalarské prace je sezndmeni se s frameworkem MelonJS, popsani instalace
frameworku na lokdlni pocita¢ ¢i webovy server. Popsani zdkladniho principu
fungovani frameworku, sepsani co je tfeba mit za software pro editaci prostfedi hry
a jeji spusténi ve webovém rozhrani popiipad¢ chytrém zafizeni — smartphone ¢i

tablet.

Doporucené programy, které usnadnuji praci, pfi tvorbé hry. Online zdroje, které

poskytuji zdarma grafiku, zvuky ¢i hudbu pro tento typ her.

Sepsani jednotlivych kroki pti tvorbé hry a problémy, které mohou vzniknout
v jednotlivych krocich.

Vypséani ptehledu frameworkt, které lze pii tvorbé her pouzit. Srovnani MelonJS
s frameworkem Phaser, popiipad¢ vytvoftit tak moznost pro dalsi studenty navazat na
tuto problematiku a vyuzit pravé konkuren¢niho frameworku Phaser k tvorbé dalSich

her.

! Achievement sytémy (Clay.io) umoznuji bez zmény kddu hry zpfistupnit rizné ispéchy ¢i bonusy ve
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Uvob

Vytvofeni dotazniku za Gcelem zjisténi informovanosti o pole tvorby HTMLS her

a z4jmu o tuto problematiku.

A zavére€na publikace navodu a vlastni hry na vlastni hosting.

1.2 Vychodiska prace
Mym cilem je tedy popsat praci s MelonJS. Popsat jednotlivé kroky pfi tvorbé hry, ty

nasledné zapsat do formy navodu/tutoridlu s vlastni hrou a poté publikovat online.
Herni frameworky jsou dobrym nastrojem, ktery usnadni praci pfi tvorb€ hry, postara
se o béh aplikace a my tak mizeme pouzit jeho funkce, k feSeni nasich konkrétnich
problému pifi tvorbé hry. Zaroven nam dovoluje naprogramovat kod jednou, a za
pomoci dalSich nastroji/sluzeb zpracovat nasi hru tak, aby byla ¢itelna, i pro chytra
zafizeni, popiipad¢€ ji pfimo nahrat k dispozici do online obchodii pro smartphony
a tablety.

Protoze frameworky prochazi neustadlym vyvojem, stavaji se tak ¢im dal vice
komplexnéjSim néstrojem. Lze tedy fici, Ze mohou slozit nejen jako nastroj

vzdélavani a uceni se Javascriptu v praxi, ¢i hobby programovani jednodussich her,

vvvvvv

herni poéiny jako jsou uspé$né hry Angry Birds® aPlants vs. Zombies’.

? Angry Birds — Hra od spole&nosti Rovio Mobile http://cs.wikipedia.org/wiki/Angry Birds

® Plant vs. Zombies — Hra od spoleénosti PopCap http://en.wikipedia.org/wiki/Plants_vs. Zombies
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Uvob

1.3 Metody prace

V uvodu prace bych chtél uvést, co bude vse potieba k tvorbé hry za software a kde
ho ziskdme. Struéné¢ sezndmit sdanym frameworkem a pfejit k vlastnimu
programovani hry spolu s publikaci ndvodu na webu, upozornit na problémy ci

chyby, které mohou nastat béhem jednotlivych krokd.

Vytvofeni dotazniku na téma tvorby her pomoci téchto frameworkii a pokusit se
informovat a hlavné motivovat studenty ke studiu informatiky, dat nejen studentim
moznost zkusit si naprogramovat svou hru doma ato za pomoci pravé online

dostupného webu s hrou, pfislusSnymi daty a ndvodem.

12



CO JE TO FRAMEWORK?

2  Co je to framework?

Framework je obecné feceno sada néstrojui, knihoven a procedur, které maji pomoci
vyvojaifim néjakého projektu, aby se nemuseli zabyvat feSenim rutinnich ukont stale
dokola, ale aby se soustfedili na unikatni konkrétni problematiku projektu. Tyto
nastroje ¢i procedury jsou dostupné pomoci modull a funkci, které lze pouzivat
opakované a kdykoli je tfeba. V naSem piipadé framework MelonJS nabizi funkce
rozeznani druhu zatizeni (PC nebo mobilni zafizeni), spusténi piehravani hudby,
grafické efekty, matematické funkce, komunikace se softwarovou vrstvou a dalsi.
TakZze tyto funkce nemusime vynalézat znovu, ale pouzijeme pii feSeni a vytvareni

nasi hry.

13



MELONIJS

3 MelondS

MelonJS relativné novy, rychle se vyvijejici voln¢ dostupny a bezplatny 2D open
source herni engine, ktery spadéa pod licenci MIT [1] , takze si kazdy miiZze engine
prizptsobit podle svych pozadavki upravou jeho kodu a zaroven svoji logikou spada
pod HTMLS5 herni komunitu. Jednd se o samostatnou knihovnu, ktera na strané
klienta nepotfebuje zadné instalace ¢i vykonny hardware. Je zéavisld pouze na
prohlize¢i ajeho podpote HTMLS, tiebaze z dGvodu spusténi her v elementu

<canvas> a vice kanalového HTMLS5 audia ¢i Web Audia.

Je vyvijeny od roku 2011 tfemi vyvojati, Oliver Biot, Jason Oster a Aron McLeod,

ktefi jsou bézné k zastizeni na Gitter chatu [2] .

Framework je kompatibilni se vSemi majoritnimi prohlize¢i (Chrome, Safari,
Firefox, Opera aInternet Explorer), zdrovein je schopny b&éhu na mobilnich
zatizenich i s vyuZitim jejich gyroskopu, vysokého DPI*, automatického preklapéni

zafizeni a podpory dotykového displeje.

V zakladu je implementovéana zakladni fyzika, podpora systémovych a bitmapovych
fontd, pohyby a ptechody mezi objekty, zmén obrazovek, vypocet kolize objektl

a roz§ifena podpora matematickych funkci.

3.1 Podpora

Protoze se jednd o voln¢ a zdarma dostupny framework, tak tomu nalezit¢ odpovida
i podpora, ktera zalezi na dobrovolnicich a komunitach. Samotny hlavni vyvojovy
tym ¢itd zhruba tucet nadSenctl, ktefi pomoci online verzovaciho systému sdili
a vyviji MelonJS. Existuje ale prostor pro ohlasovani chyb, ndvrhi zlepSeni a i jakési
poradna. Rychlost vyfeSeni ¢i reakce na vami poslany pozadavek je riznd, ale neni

zarucena.

Zaroveti je nutno podotknout, Ze podpora je Gisté v anglickém jazyce. Zadné &eské

komunity, fora, tutoridly atp. zatim neexistuji.

* Dots per inch — obrazovych bodi &i pixelii na délku jednoho palce
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MELONIJS

Podporu lze hledat na téchto webovych strankéch:

e Issue tracker: https://github.com/melonjs/melonJS/issues

*  MelonJS forum: http://melonjs.org/forum.html

e Qitter chat: https://gitter.im/melonjs/public

e  MelonJS Wiki: https://github.com/melonjs/melonJS/wiki

3.2 Instalace frameworku MelonJS

Protoze se jedna o javascriptové knihovny, zaddnou klasickou instalaci nepotiebuji.
Na oficidlnich strdnkach frameworku je vzdy ke stazeni posledni schvalena
a odzkouSena verze jadra. Stahnout lze jak verzi pro vyvoj nezmensenou, tak verzi

pro ty, kteti nebudou editovat zdrojovy kéd enginu.

V nasem ptipadé opravdu bude stacit verze zmensend, protoze se nebudeme zabyvat
ladénim a vyvojem jadra, budeme ho pouze vyuzivat. Rozdil ve velikosti je pak
znatelny. NezmenSend verze pro vyvoj ma v aktudlni verzi 2.0.2, 772 kilobajti

a verze zmensena pak pouhych 168 kilobajta.

Verze pro vyvoj, lze samoziejmé stdhnout a editovat v jakémkoli textovém
procesoru, ale hlavné je urCena pro instalaci ptfes piikazovy fadek a nasledné

sestaveni vlastni verze. v tomto pfipad¢ se nas to ale netyka.

Pro lepsi a prehlednéjsi zacatek tvorby jsem zvolil jinou cestu, nezli stazeni samotné
knihovny. Podobné¢ jako u tvorby webovych prezentaci existuje tzv. boilerplate, ktery

nam usnadni zacatek, zptehledni manipulaci a praci s projektem tvorby hry.

Odkaz lze nalézt samoziejmé na oficidlnich strdnkach a na online repositati GitHub

https://github.com/melonjs/boilerplate .

V komprimovaném zip balicku, ktery si stdhneme, se nachazi optimaln¢ uspotadané
slozky, aby nam to usnadnilo praci a rozloZeni projektu. Obecné zde najdeme obé
verze enginu, pfipravu pro obrazovky jako je title.js aplay. js, soubory pro

zpravu hernich objektdl entities. js, soubor pro nadteni HUD’ prvki HUD. js,

> Head-up displej — zobrazovani informaci o pribéhu hry, stavu hrage, mapy apod.
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soubor pro inicializaci hry game. js, soubor do kterého budeme uvadét co vse se

ma do hry nacist za soubory resources. js.

A hlavn¢ zde najdeme spoustéci soubor index.html, coz je vlastné klasicky
HTML soubor s webovou prezentaci, ktera méa v hlavicce importované jednotlivé

soubory vyse zminéné.

16
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4  Dalsi herni frameworky

Nejdiive se zaméfim na tvorbu hry hlavné v MelonJS, v zavéru prace jej pak
srovnam s dalSim velice oblibenym frameworkem Phaser. Je nutné ale podotknout,
pro ty, ktefi by se zajimali o tvorbu her, Ze v soucasnosti existuji dal$i herni

frameworky na podobné bazi — javascript, HTMLS5 a CSS.

Je tedy rozhodné z ¢eho vybirat. Lze vybirat tieba ina zdklad¢ informaci z webu
Clay.io, ktery vypracoval seznam frameworkd a jejich oblibenosti, na zakladé¢

monitoringu svych sluzeb a modulti pro tyto frameworky.

Nazev Cena Popularita Hodnoceni
(0 az 100) (0 az5)
Construct 2 Riizné varianty 100 4
ImpactJS $99 86 4
EaselJS Zdarma (MIT) 63 4,5
Pixi.JS Zdarma (MIT) 55 5
Phaser Zdarma (MIT) 54 4,5
GameMaker Razné varianty 52 4
Three.js Zdarma (MIT) 51 4,5
PlayCanvas Zdarma 49 4
Turbulenz Zdarma (MIT) 48 4
lycheelS Zdarma (MIT) 43 4,5
MelonlJS Zdarma (MIT) 41 4,5

17
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Cocos2d-X Zdarma (MIT) 40 4
Quintus Zdarma (MIT) 40 4
WADE Riizné varianty 39 4,5

Crafty Zdarma (MIT) 37 4,5
LimelS Zdarma (Apache) 35 4
Enchant.js Zdarma (MIT) 33 3
Isogenic Engine Riizné varianty 30 4

GC DevKit Zdarma (Mozilla) 29 4
Voxel.js Zdarma (BSD) 26 4
Panda.js Zdarma (MIT) 21 4
Kiwi.js Zdarma (MIT) 20 3,5

4.1

Tabulka €. 1 — Seznam popularnich frameworkt dle webu Clay.io [4]

Podpora hernich frameworki

Zde je mnou vytvoieny hruby piehled podpory hernich frameworkt. ProSel jsem

webové stranky téchto frameworkil a prochazel, co vSe nabizi. Protoze vétSina téchto

frameworkt je zcela zdarma, tak podporu své komunity déli mezi n€kolik dalSich

sluzeb jako je google+, github a bezplatna fora. Nékteré dokonce nemaji ani své

webové  stranky a poskytuji framework jako dopln¢k kjinym a rozSifenéjSim

frameworkiim viz.: Pixi.js, ktery je Cisté graficky engine aje kuptikladu zcela

zabudovan do Phaseru.

Pokud bychom chtéli zjistit, jak pocetnd je komunita jednotlivych framework, tak

neusp&jeme. Pouze jediny Construct2 ma na svych strankach uveden pocet stazeni

frameworku, ktery se blizi ke dvéma milioniim a na foéru je zaregistrovano pies 125

tisic uzivatelq.



DALSI HERNf FRAMEWORKY

Dale pocty tutorialt a ptiklada jsou rtizné. Zde asi vede framework Phaser, ktery ma

opravdu velké mnozstvi ptikladii oproti ostatnim.

Jedna z dobrych zprav, co maji vSechny frameworky spolecné je datum posledni

aktualizace, které vesmes neni star$i jak 5 mésict od aktuélniho data.

Nazev Programovaci Podpora Posledni
jazyk aktualizace
Construct2 Zadny Web, forum, blog, Srpen 2014
tutorialy, manual,
dokumentace, knihy,
obchod s dopliiky, bety
ImpactJS Javascript Web, forum, blog, knihy Cervenec
2014
EasellS Javascript Web, forum, blog, GitHub, Prosinec
google+, stackoverflow 2014
Pixi.js Javascript GitHub, tutorialy, Leden 2015
dokumentace,
Phaser Javascript, Github, tutorialy, Leden 2015
Typescript dokumentace, forum,
knihy, ptiklady
GameMaker Javascript Tutorialy, vzdélavaci Srpen 2014
program, projekty,
dokumentace, helpdesk
Three.js Javascript GitHub, wiki, online Leden 2015
editor, google+, ptiklady,
chat, dokumentace,
stackoverflow, knihy
PlayCanvas Javascript Online editor, hosting Unor 2015
zdarma, GitHub, forum,
ptiklady,
Turbulenz Javascript Sociélni sité, Zati 2014
dokumentace, piiklady,
vlastni repozitaf
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lycheelS Javascript GitHub, tutorialy, Leden 2015
ptiklady, facebook,
youtube
melonJS Javascript GitHub, google+, chat, Unor 2015
bety, dokumentace

Tabulka €. 2 — Tabulka podpory hernich framework
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TVORBA HRY

S Tvorba hry

5.1 Programy a zdroje

Z hlediska instalace frameworku MelonJS je tedy vSe hotové pouhym zkopirovanim
souborid. Opravdu instalovat budeme a to zejména kviili préci s timto frameworkem.
Budeme potiebovat editovat javascript pokud mozno efektivné s napovédou kodu
a dopliovanim syntaxe, dale bude potfeba stdhnout program Tiled, ktery se bude

starat o tvorbu hernich prostiedi, map a jejich editaci.

Pro editovani javascript potazmo HTML koédu jsem si vybral volné stazitelny
a multiplatformni program Brackets, ktery stdhneme na této oficidlni adrese:

http://brackets.io/.

Program Tiled, téz volné stazitelny a multiplatformni je ke staZeni na této oficialni

adrese: http://www.mapeditor.org/.

Dale je potieba myslet na grafiku, hudbu a zvukové efekty. Pokud nepracujeme
v tymu, budeme sami zastavat funkci nékolika osob najednou. Bohuzel tvorba
hlavniho hrdiny, ¢i neptatel byva narocnd na graficky um, jsou zde moznosti jak se

tomuto kroku vyhnout. Doporucuji tedy stranky http://opengameart.org, které

obsahuji nepfeberné mnozstvi grafiky uréené pro hry. Vyhledavani v databazi
obsahuje filtr licenci, budeme tedy hledat takové vytvory, které jsou kuptikladu pod

licenci Public domain.

To samé lze aplikovat i na hledani hudby a zvukovych efekti do nasi hry, kuptikladu

https://www.freesound.org/.

5.2 Nez za¢neme

Nez za¢neme s tvorbou hry, budeme potiebovat nasledujici véci:

* Tiled map editor, ktery je k dispozici zde: www.mapeditor.org

*  MelonlJS ve verzi 2.0.2, kterou stahnete z mych stranek
www.bp.davidsalcer.cz a nebo na www.melonjs.com

* A data pro tutoridl. Obrazky hrace, neptatel, lektvart apod., opét ke stazeni
na www.bp.davidsalcer.cz

* Pfi tvorbé se mlzete divat do dokumentace, kterou najdete na
www.melonjs.com a zkracenou verzi na www.bp.davidsalcer.cz
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5.3 Pred spusSténim hry

Pro spusténi hry budeme samoziejmé potiebovat prohlize¢, ktery podporuje HTMLS.
v dnesni dob¢ tedy kazdy majoritni prohlize¢ (Safari, Chrome, Firefox i Internet
Explorer). Osobn¢ jsem si pfi tvorbé hry vybral Safari, ale viele doporucuji prohlize¢

Chrome od Googlu, ktery je velice rychly s MelonJS frameworkem.

ProtoZe, budeme testovat hru lokaln¢ na nasem pocitaci, pred spusténim hry, musime
zapnout vyvojaiské nastroje (developer tools) a povolit, ¢i spise omezit ochranu proti

lokalnim restrikcim ¢i omezenim.

Kazdy prohlize¢ to ma trochu pod jinym nazvem, v Safari se jedné o ,,Disable local
file restrictions®, v Chromu to takto bohuzel nejde a musite program spoustét
s parametrem --disable-web-security ¢ lepsi --allow-file-
access-from-files. u prohlizece Firefox toto feSit nemusime, ten funguje

bez jakychkoli omezeni.

Dalsi moznosti je, ze hru budeme testovat na lokalnim web serveru, nebo tedy pfimo

na webserveru n¢jakého providera pi.: Active 24, Wedos apod.
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6 Vytvarime level v Tiled

Nyni si tedy miZeme oteviit Tiled map editor a zacit s tvorbou prvniho levelu,

lokace, mapy apod. Budeme tvofit 2D hru, tzv. ploSinovku ¢i skadkacku, podle vzoru

legendarni hry Super Mario, kterou jisté mnozi znate.

O O
Map
Orientation:

Tile layer format:

Tile render order:

Map size
Width: PO tiles

Height: 15 tiles

640 x 480 pixels

¥ New Map

Orthogonal

Baseb4 (uncompressed)

Right Down
Tile size
; Width: 32 px
- Height: 32 px

ol oflo

>

cancel | (I

Obrazek 1 — Vytvaiime mapu v Tiled

Zde si vybirame orientaci levelu. Na vybér mame Orthogonal®, Isometric

a Hexagonal. Pro ucel 2D hry z pohledu ze strany ¢i ze shora je zde pravé pravidelné

rozlozeni sité (grid) — Orthogonal. Jako podklad pouzivd MelonJS nekompresovany

Base64, jak vidite na obrazku. S jinou metodou by hra nenacitala level. Dale metoda

jak se bude mapa renderovat (vykreslovat), vjakém potadi, mlizeme nechat

v zdkladnim nastaveni shora dolu.

Nyni pfichdzime k zajmavéjSimu nastaveni. Velikost mapy (map size) a velikost

dlazdic (tile size). Na velikosti mapy az tolik nezalezi, Melon si je schopny poradit

e Kolmy, ortogonalni
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vvvvvv

je velikost dlazdic. To znamend, ze se ndm herni pole rozfeze na ¢tvercové dlazdice
o velikosti 32x32 pixeld. AZ pozdéji nahrajeme obrazek pro podklad mapy ,,Tileset*,
tak se nam rozifeze podle tohoto nastaveni mapy. Pokud bychom tedy, s timto
nastavenim nepocitali, obrazek by se nam roziezal Spatn€. Fungovalo by to, ale level

by nebyl hezky a z tilesetu bychom nemohli udélat level tak, jak se patfi.

Osobné si myslim, ze velikost 32x32 pixell je optimalni. Logicky Ize docilit i naoko
lepsi grafiky tim, ze zmensime velikost dlazdic kuptikladu na 16x16 pixeld. Sazeni
dlazdic do mapy je tak zdlouhavéjsi, ale grafika se pii stejném rozliSeni zda byt hez¢i

a vice detailni.

6.1 Nahravame tileset
Jak jsem jiz zminil, termin ,tileset” tedy znamend podklad pro mapu, ¢i ve volném
prekladu set dlazdic. v Tiledu vidime prazdny prostor, pouze s viditelnou mftizkou.

Novy tileset nahrajeme pies navigaci ,,Map — New tileset™.
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O O T New Tileset

Tileset

Name: photoshopTilesFInal2|

Type: Based on Tileset Image E

Image

Source: »hotoshopTilesFInal2.png Browse...

Use transparent color: | |

>

Tile width: 32 px - Margin: 0px

<

Tile height: 32 px - Spacing: 0 px

<

cancel (I

Obrazek 2 — Nahravani tilesetu do mapy

Pomoci ,,.Browse® si nahrajeme tileset, ktery potfebujeme. Zde bych se nastavenim
nezaobiral. Pouze zminim, ze lze vyuzit funkce ,,use transparent color®, coz se bézné
pouziva pii tvorbé takovych her. Cely podklad je obklopen dejme tomu rtizovou
barvou a je formatu JPG, Ize si jej pomoci této funkce odfiltrovat a udélat z néj
prakticky format PNG. Déle jsou zde k doladéni moZnosti okrajii (margin) a mezer
(spacing). Pokud by se stalo, Ze mame tileset trochu nesoumérny, ¢i chybi par pixeld,
lze tyto nedostatky doladit. Tileset stimto ndzvem si mulzete stdhnout z mych
stranek, 1ze si ale ud¢lat vlastni, tieba v programu Pixelmator (pro Mac OS). Pouzijte
funkce pravitek, u grafickych editort, abyste docilili spravného rozfezani tilesetu

(32x32px).
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e ® = tilesetlvi3.pxm

Opacity: 100% ~ Shadow Reflection Styles

120 140 160

Obriazek 3 — Piiklad rozvrzeni tilesetu v Pixelmatoru

6.2 Vytvarime prostredi (level)

Nyni si vytvoiime dvé dlazdicové vrstvy (tile layer) ,,popiedi” a ,,pozadi®. Ve vrstvé
,»pozadi“ budeme vytvaret to, po ¢em bude hra¢ chodit, tedy pevny podklad a na néj
budeme aplikovat kolizi pozdgji. Kdezto na vrstvu ,,popfedi® nebudeme aplikovat
nic, ta bude slouZit pouze k doladéni detailti levelu. Mohou to byt znacky, kvétiny,
efekty, ptekryvy, prakticky cokoli. Tato vrstva nebude reagovat na hrace, podle

umisténi se budou s hra¢em piekryvat.

Touto vrstvou ,,popiedi mizeme docilit efektu, ze hra¢ chodi v traveé. Pokud tomu

pfizplsobime tileset. (pro tento efekt je dobry tileset s nazvem tilesetlvl3.png)

Tiled si pamatuje absolutni cesty k tileset soubortim, je tedy dobré vytvaret projekt
na jednom mist¢ a nepfenaSet soubory, jinak se mlze stat, ze level znovu k editaci

neotevieme.
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[ NON ] _ ; untitled.tmx - TiIedA

LB & 9 ¢ B, P eaRBBoo an B oA
06
Opacity:
| [ popredi
| pozadi
L+ 88 @

Mini-map

(x]}

— o

ol lad
0o bR @ E

Ten

(x]5)

Property  Value
v
D [170

(v
* = /

Obrazek 4 — Tvorba levelu a vrstev

Na obrazku lIze tedy vidét, ze pevnou kostru levelu kreslime do vrstvy ,,pozadi*

a ostatni véci, které nebudou pevné, do vrstvy ,,popiedi* (na obrazku lidny).

Nastavime si pozadi levelu pies ,,Map — Map properities*, tteba na hnédou barvu.

28 A I
- g: l.g] = 2’ | T Properties
‘ Property Value
Apple B * Orientation Orthogonal
Tile Side Length (Hex) |0
Q Stagger Axis Y
. Black Stagger Index Odd
. Blue Tile Layer Format Base64 (uncompressed) |
Tile Render Order Right Down
& Cyan |+ Background Color ___|_REDREDEDICID) :l‘
@ Green Red 128 |
. Magenta Green 128 ]
Opacity Blue 128 |
' ' 100% Alpha 255
+ = /

Obrazek 5 — Nastaveni barevného pozadi levelu

Nyni nasi mapu ulozime jako (Save As) soubor s piiponou TMX a piejdeme

k dal§imu bodu.
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6.3  Prvni nacteni prazdného levelu

Nyni si otevieme soubor game.js. Funkce onload () se poastard, ze az se HTML
stranka nacte, zacne provadét nasledujici kod. Funkce me.video.init (), se pak
postara, ze do HTML elementu s id ,,screen* vytvoiti HMTLS5 element <canvas>
o velikosti 853x480 pixelt. Dal§im atributem s hodnotou ,.true* nastavime dvojité
bufferovani (vice nez jedna vyrovndvaci pamét) ahodnota ,,auto” nam zajisti
automatickou velikost okna, aby se velikost piizplisobila velikosti displeje zafizeni.

Kod by mél vypadat takto:

var game = {

data : { score: 0, life: 1},
onload : function () {

if (!me.video.init( 'screen', me.video.CANVAS,

853, 480, true, 'auto')) {

alert("Your browser does not support HTML5

canvas.");
return; }
if (document.location.hash === "#debug") {

window.onReady (function () {

me.plugin.register.defer(this,me.debug.Panel, "debug",

me.input.KEY.V);
)it
me.audio.init("mp3,09g9");
me.loader.preload(game.resources);
me.loader.onload = this.loaded.bind(this);

me.state.change(me.state.LOADING) ;

b
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loaded : function () {

me.state.set(me.state.PLAY, newgame.PlayScreen());

me.state.change(me.state.PLAY);

}i
Dale ptidame tileset a vytvoreny level do objektu resources, ze kterého hra nacita

soubory v ném uvedené. Otevieme si tedy soubor resources.js a pfidame nasledujici
radky:
game.resources = |

{name: "photoshopTilesFInal2", type:"image",
src: "data/img/map/photoshopTilesFInal2.png"},

{name: "levell", type: "tmx", src:

"data/map/levell.tmx"},

13
Jedna se vlastné o pole soubortil, které se budou nacitat. Zde uvadime jméno souboru

(name), typ souboru (type) a lokaci souboru (src).

Posledni ¢asti je spusténi levelu v souboru play.js:

game.PlayScreen = me.ScreenObject.extend({
onResetEvent: function() {

me.levelDirector.loadLevel("levell");

¥
onDestroyEvent: function() {
}

})i

Zkontrolujeme, zda ve spousStécim souboru index.html mame pfipojené vSechny

soubory.
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<script src="lib/melonJdS-2.0.2-min.js"> </script>
<script src="js/game.]js"></script>

<script src="js/resources.]js"></script>

<script src="js/entities/entities.]js"></script>

<script src="js/screens/play.js"></script>

| NN b = fa & th O » [

Obrazek 6 — Prvni spusténi

A takto by to mélo vypadat po prvnim nacteni prazdného levelu.

6.4 Kolizni vrstva

Kdybychom ted’ ptidali hlavniho hrace, postava by se sice zobrazila, ale béhem par
sekund by propadnul pry¢ z obrazovky. Nyni se tedy musi zalozit nova vrstva v Tiled
editoru, kterd bude slouZzit pro kolize. MelonJS tak rozezna pevny povrch od
byly tzv. meta tileset ¢i dlazdice, které se skladaly pod dlazdice, které mély byt
pevné. Novéjsi verze toto jiz fesi pres objektovou vrstvu, kterd musi obsahovat slovo

,»collision®. K rozeznani vyuziva algoritmus separace os (Separating axis theorem
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algorythm [5]). To znamend, Ze objekty ve vrstvé ,.collision mohou byt pouze
konvexni polygony nikoli konkavni. Vnitini thly nesmi byt vice jak 180 stupni
a hrany se nesmi kiizit. Mimo téchto objektil, lze vytvéfet iusecky jako kolizni

podklad, tfeba k platformam, zdim apod.

Convex Polygons

Pl p M p2
/ \ ‘ ns M
p2 / \ P00 pd no » o

Concave and Self Intersecting Polygons
péd pS p2 pd

P2 rl p
/ M
pS
pd p3 p7

p3 po  p7 po pé po

Obrazek 7 — Konvexni a konkavni polygony [6]

Vytvorime si tedy objektovou vrstvu nazvanou ,,collision* a pomoci nastrojii v horni
li§t€ programu obkreslime nas terén, ktery bude pevny. (Insert rectangle tool). Pfi
kresleni objekti je nutné déavat pozor, jakou objektovou vrstvu mame vybranou

v pravém okné ,,vrstvy* (layers). Ta, ktera je zvyraznéna, do t¢ kreslime objekty.
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T levell.tmx - Tiled

Opacity:

2 collision

| & mainPlayer

| H popredi
i pozadi

I_v@"'géu

Mini-map  Objects Layers
0@ Tilesets

photoshopTilesFlnal2

040688+ = 100 %
Terrains Tilesets

(x]s) Properties
Property Value
v

ID |2

Name mainPlayer

Tuna
+ = 7/

217 % B

Obrazek 8 — Kresleni kolizi

Vice zatim neni tfeba definovat. Mizeme pokracovat ptidanim hrace.

6.5 JSON vs. TMX

Program Tiled zaroven umoziuje ukladani levelu do formatu JSON, ktery se nacita
pfi spousténi hry rychleji, nez ve formatu TMX. Pokud si otevieme vytvofeny level
napiiklad v programu Brackets, zjistime, ze TMX format ma strukturu XML
souboru. Obsahuje spoustu elementd a mnoho znich ma i atributy apod. Pokud
ulozime tentyz level do formatu JSON, zjistime, ze se jednd o jeden javascriptovy

objekt.

Level ve formatu JSON nemusi byt nutné mensi, co se tyce velikosti KB, ale
parsovani tohoto souboru je pro MelonJS rychlejsi, takze i1 takto mizeme docilit

ptfipadného zrychleni nacitani hry.

Pokud si zvolime uklddani leveli do formatu JSON, pak samoziejm& zménime

koncovky dosavadnich leveli z TMX na JSON v resources.js.
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{name: "levell", type: "tmx", src:

"data/map/levell.json"},

Zde musime davat pozor na atribut ,,type“, ktery zlstava stejny. Tento atribut
znamena pro framework pouze to, Ze se bude jednat o nacitani mapy/levelu, nikoli
typ souboru. Tuto informaci mi poskytli vyvojaii MelonuJS, ktefi sami uznali, Ze je

tento atribut matouci a v dalSich verzich frameworku se na toto také zaméfi.
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7 Pridani hlavniho hrace

Podobné jako se roziezava tileset, tak zde budeme na podobném principu pracovat
s obrazkem hlavniho hrace s tim rozdilem, Ze se mlze jednat o jeden dlouhy soubor
PNG (jednotadkovy) anebo nékolik souborti zvlast pro kazdou animaci, kterou

budeme pozd¢ji definovat.

V nasem pfipadé¢ mame k dispozici jednotfadkovy graficky soubor s hlavnim hra¢em

student_hero_fall.png.

Obrazek 9 — Hlavni hrac

Takovéto soubory miizeme stdhnout zinternetu aftikd se jim ,sprites” C¢i

,»Spritesheet™.

Obrazek vytvaret podobnym zplisobem jako se vytvari tilesety. Zde je dulezita Siika
jednoho obrazku hrace. Zde 40 pixelu Sitka a 70 pixelti vyska. Hra bude animovat
hraciv pohyb tim, ze bude okénkem 40x70 pixell zobrazovat jednotlivé pozice ze
souboru student hero fall.png. Zde je nutné si davat pozor, aby vSe odpovidalo.
Vyska hrace v Tiled musi teda odpovidat vySce souboru. Pokud tedy uvedeme Siiku
naseho hrace 40 pixeld, musi tedy celkovy soubor PNG byt délitelny 40ti a to beze
zbytku.

Zacneme tim, Ze v Tiledu si vytvofime novou objektovou vrstvu ,,mainPlayer a do
té vrstvy vytvofime novy objekt, kterému nastavime nasledujici hodnoty

a presuneme jej na misto, kde chceme, aby se nase postava hrace zjevila.

Tento objekt pojmenujeme stejné jako vrstvu — ,,mainPlayer a nastavime velikost
(size). Ptricemz Sitka (width) bude 40 a vyska (height) 70 (pixelt). Dale musime
pfidat specialni atributy ato atribut ,,image®, kterému nastavime hodnotu takovou
jako je jméno obrazku, zkterého nacitdme obrazek hrace (student hero fall).

A posledni hodnotu ,,spritewidth®, coz je $itka naseho hrace, na 40 (pixell).
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Property
v

ID 2
Name mainPlayer
Type
Visible
v Position (78.59, 308.01)
X 78,59
Y 308,01
v Size 40.00 x 70.00
Width 40,00
Height 70,00
Rotation 0,00

v

image student_hero_fall
spritewidth 40

Obrazek 10 — Nastaveni objektu mainPlayer
7.1 Kod hlavni postavy hrace
Zac¢neme tim, ze ptidame obrazek hlavniho hrace do pole resources.js.

{name: "student hero fall", type:"image", src:
"data/img/sprite/student hero fall.png" },

Dale pfidame kod do entities.js. Zde zalozime konstruktor hrace a od ted’ se v ném
bude pridavat a upravovat veskery kod tykajici se hrace. MelonJS vytvaii nekolik
typli hernich objektl, objekty hrace a nepratel jsou kuptikladu typu me.Entity [22],
ktery mé& néjaké zékladni vlastnosti aty my rozsifujeme, proto me.Entity.extend

(podobné¢ jako v jazyce Java, tfidy extend).
Prazdny kod vypada takto:
game.PlayerEntity = me.Entity.extend({

N;

A dovnitt tohoto objektu budeme ptidavat funkce. Logika MelonJS je takova ze,

kazdy objekt typu me.Entity zacina svoji ,,init* funkci tj. Inicializace objektu:

init:function (x, y, settings) {
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this. super(me.Entity, 'init', [x, y , settings]);
this.body.setVelocity(6, 15);

me.game.viewport.follow(this.pos,
me.game.viewport.AXIS.BOTH);

this.alwaysUpdate = true;
// animace

this.renderable.addAnimation("walk", [3, 4, 5,
6’ 7’ 8’ 9]);

this.renderable.addAnimation("stand",
(0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1,1,1,11);

this.renderable.addAnimation("jump", [2]);
this.renderable.addAnimation("fall", [10]);
this.renderable.setCurrentAnimation("stand");

this.body.collisionType =
me.collision.types.PLAYER OBJECT;

b

Zde zavolame konstruktor this. super a odkdZeme na prvni inicializa¢ni funkci
,»init“. Dale nastavime hra¢ovu rychlost chozeni a skékani (setVelocity), nastavime
obrazovku tak, aby nasledovala hriace podle obou os (viewport.follow,

AXIS.BOTH).

A dojde i na zminé€né animace. Zde pfidame n¢kolik animaci podle naseho obrazku
hrace. Pokud si rozdélime obrazek na 11 ¢asti po 40 pixelech a ocislujeme od 0 do
10, pak snadno pochopime 0 co se  jedna. Do funkce
this.renderable.addAnimation () napiSeme jaké jméno ma animace mit
a poradi ¢i pozice ¢asti naseho obrazku. Zde kuptikladu animace chozeni (walk), se

bude skladat ze za sebou jdoucich pozic 3 az 9.
Dale je na fade funkce update, ktera se vola 60 krat za sekundu (60 FPS) a kontroluje
stav hrace, zda neni v kolizi s jinym objektem ¢i jestli jsme stiskli tlacitko pro pohyb
hréce.
update : function (dt) {
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if (me.input.isKeyPressed('left')){
this.renderable.flipX(true);
this.body.vel.x -= this.body.accel.x * me.timer.tick;
if (!this.renderable.isCurrentAnimation("walk")) {

this.renderable.setCurrentAnimation("walk");

}

else if (me.input.isKeyPressed('right')){
this.renderable.flipX(false);

this.body.vel.x += this.body.accel.x *
me.timer.tick;

if (!this.renderable.isCurrentAnimation("walk")) {

this.renderable.setCurrentAnimation("walk");

}
}

else{ this.body.vel.x = 0;
if( !this.renderable.isCurrentAnimation("stand")) {
this.renderable.setCurrentAnimation("stand");
}

}

if (me.input.isKeyPressed('jump'))

{
if (!this.body.jumping && !this.body.falling) {
this.body.vel.y = -this.body.maxVel.y * me.timer.tick;

this.body.jumping = true;
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me.audio.play("jump");

}

}

if (this.body. jumping) {
this.renderable.setCurrentAnimation("jump");
}

else if(this.body.falling) {
this.renderable.setCurrentAnimation("fall");
}

this.body.update(dt);

me.collision.check(this);

return (this. super(me.Entity, 'update', [dt])
this.body.vel.x !== 0 || this.body.vel.y !== 0);

b

Posledni zékladni funkce je funkce onCollision( ), kterd se vold v pifipad¢, ze se
hra¢ dotyka jiného objektu. Zde prave pozdéji pfipiSeme, co vSe se ma stat, pokud je

postava hrace v kolizi.
onCollision : function (response, other) {return true;}

Kod postavy hrace je hotovy. Nyni zbyva uz jen inicializovat (namapovat) tlacitka
z klavesnice, aby MelonJS ocekaval jejich stisknuti. Déle nasi postavu piidame

(zaregistrujeme) do herniho svéta (me.pool.registr).

Proto se vratime do game.js a doplnime do funkce 1loaded () nasledujici radky:
me.pool.register("mainPlayer", game.PlayerEntity);
Mapovani tlacitek, doleva (LEFT), doprava (RIGHT) a skok (X) apod.
me.input.bindKey(me.input.KEY.LEFT, "left");

me.input.bindKey(me.input.KEY.RIGHT, "right");
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me.input.bindKey(me.input.KEY.UP, "jump");
me.input.bindKey(me.input.KEY.DOWN, "down");
me.input.bindKey(me.input.KEY.SPACE, "jump");
me.input.bindKey(me.input.KEY.X, "jump", true);

Zde si miizeme namapovat i vice tlacitek pro jednu funkci, tim Ze je pojmenujeme
stejné. Treba pro skakani (jump) je zde pfifazen mezernik, Sipka nahoru, ale i klavesa
X. u tladitek pro skakani musime uvést jesté¢ druhy parametr s hodnotou ,.true”. Ten
zajisti, aby se pfi stisku klavesy ihned deaktivoval, aby se tedy nestalo, ze hrac
odskace =z obrazovky nahoru. U smérovych klaves (doprava, doleva) toto
nepotiebujeme, tak naopak chceme, aby pti drzeni klavesy hrac¢ plynule chodil. Nyni
by hra méla vypadat takto:

000 < b = @t & i 3 © » [

Obrazek 11 — Hra s chodici postavou hrace

7.2  Testovaci plugin
V zédkladnim balicku boilerplate MelonuJS je i debugovaci (testovaci) plugin, ktery
lze zapnout tak, Zze do liSty s URL adresou v prohlize¢i pfipiSeme ,,#debug*

a aktualizujeme stranku. Cimz se spusti tento plugin a krdsné nam zobrazi hrany
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vykreslenych objektd. Toto mlze byt velice uzite¢ny nastroj pii odhalovani chyb pii

vyvoji hry.

[+
[

k] ?QuadTree [ ] Update
| Dram

Obrazek 12 — Testovaci plugin
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8 Parallax pozadi

Parallax efekt zajisti, Ze hra vypada vice prostorové. K tomu, abychom docilili tohoto
efektu, je tfeba mit minimaln¢ dva obrazky. Jeden muze byt klasicky JPG obrazek.
Ten druhy, ktery bude nad tim prvnim obrazkem, musi byt zamérné ve formatu PNG.

Vyuzijeme tak transparentnosti PNG obrazku, aby skrz néj byl vidét ten v pozadi.

Dale je tfeba rozpohybovat mapu, toho docilime tak, Ze si zvét§ime nasi mapu do
Sitky. To udélame pftes nastroj ,,Map — Resize map*. Vysku (height) nechdme na 15ti
dlazdicich a sitku (width) zvétSime z 20ti na 45 dlazdic. AZ se mapa roztdhne, tak si
musime poupravit prostfedi podobné jako na zacatku. Doplnime dlazdice do vrstvy
,»pozadi“ 1i,,poptedi” a dokreslime kolizni objekty podle nové vzniklych dlazdic
(collision). Nyni v kolizni vrstvé pridéldme i objekty okolo mapy tam, kde by se
mohlo stat, Zze hra¢ vypadne z obrazovky pry¢. Mohou to byt opét klasické objekty

(¢tverec, obdélnik), ale 1 tisecky.

Poté vytvoiime nové vrstvy pro obrazky (Image layer), pozadil, pozadi2 a pozadi3.
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Obrazek 13 — Vrstvy pro obrazky

Pravym tlacitkem rozbalime moznosti vrstvy (Layer properities) a v polozce foto
(image) vybereme obrazky mraky.png, mrakyBig.png a grass.png. Prvnimu obrazku
priddme novy atribut ,,ratio* s hodnotou 0.35. Druhému objektu ,,pozadi2* priddme
téz atributt ,,ratio*, kterému nastavime hodnotu 0.25. Poslednimu obrazku nastavime
,ratio® na 0.55. To znamen4, ze se bude posouvat s polovi¢ni rychlosti oproti posunu
mapy. Pokud bychom prvnimu obrazku nenastavili zadny atribut, pak by zlstal
staticky. Cim je hodnota ,ratio“ mensi, tim je posouvani obrazkii pomalejsi.

Maximalni hodnota je pak 1, obrazek se pak posouva 1:1 s pohybem mapy.

Prestoze jsou obrazky jinak veliké, Tiled je bude opakovat po ose X 1 Y a tak vyplni
vSechen prostor mapy po spusténi hry. Zaroven tyto obrazkové vrstvy posuneme az

na posledni mista, aby neptekryvaly ostatni vrstvy, jako jsou dlazdice, hra¢ apod.
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Obrazek 14 — Vlozeni obrazkil a nastaveni parallax efektu

Na zavér opét priradime obrazky do resources.js, aby se mohly nacist a my je vyzkouset.
{name: "mraky",type:"image",src: "data/img/mraky.png"},

{name: "mrakyBig",type:"image", src:
"data/img/mrakyBig.png"},

{name: "grass", type:"image", src:
"data/img/grass.png"},

Takto by méla vypadat hra nyni. Kdyz se projdeme s hraem po mapé, tak se

parallax efekt, krasné projevi.
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Obrazek 15 — Parallax pozadi ve hie
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9 Sbirani predméti

K principu 2D her patii sbirani néjakych ptedmétu ku prospéchu hrace. Nyni si tedy
pfidame n¢kolik predméti, které budeme moci sbirat (CollectableEntity). Bude se
jednat o predméty sriznym bodovym ohodnocenim, které nam ptidaji kredity

(skore) a napoje Ci lektvary (potions) pro obnoveni pokusti (zivota) a rychlosti.

Tyto pfedméty mohou byt i statické, €ili jeden PNG obrazek o velikosti kuptikladu
30x30 pixelii. Zaroven je zde stejny princip animovani jako u predeslych objektu,

tedy animovani pomoci Siiky jednoho okénka v obrazku (spritewidth).
K tomuto ucelu pouzijeme tyto obrazky, které si rovnou napiSeme do resources.js.

{name: "kredit2", type:"image",src:

"data/img/sprite/kredit2.png"},

{name: "kredit4d", type:"image",src:

"data/img/sprite/kredit4.png"},

{name: "kredité6", type:"image",src:

"data/img/sprite/kredit6.png"},

Pozdé&ji budeme potiebovat i zobrazeni poctu krediti (skore) na obrazovce a k tomu
slouzi bud’ jednotadkovy bitmapovy font:
{name:"32x32font",type:"image",src:

"data/img/font/32x32font.png"},

A nebo vykresleni syst¢émového fontu spomoci objektu me.Font a funkce
draw( ), k tomu ale pozd¢ji. Zacneme tedy s tim, ze v Tiled vytvoiime 3 objektové
vrstvy pro obrazky kreditl. Vrstvy pojmenujeme tak, jak se budou jmenovat
v entities.js, aby je MelonJS pozd€ji mohl spravné nahrdt do mapy, zde tedy

Kredit2Entity, Kredit3Entity a Kredit6Entity.
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@] ¥ Properties
Property Value
v
ID 4
Name Kredit2Entity
Type
Visible
v Position (258.00, 33.00)
X 258,00
Y 33,00
v Size 35.00 x 30.00
Width 35,00
Height 30,00
Rotation 0,00
v
image kredit2
spritewidth 35
> = /

Obrazek 16 — Nastaveni pfedmétu pro sbirani

Toto je nastaveni prvniho pfedmétu Kredit2Entity. Pfidané atributy ,,image*

a ,,spritewidth* urcuji o jaky obrazek se jedna a jak je Siroky. Zaroven zde musi byt

nastavena velikost (size), Sitka 35 a vyska 30 (pixeli).

Dalsi predméty, Kredit3Entity a Kredit6Entity, pfidame stejnym zpiisobem jen

u Kredit6Entity pozménime hodnoty vysky, Sitky a hodnoty spritewidth. (50x46

pixell).
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Obrazek 17 — Objekty pro sbirani

Nyni piidame konstruktor téchto objektii do entities.js. Protoze se jedna o objekt,
ktery budeme sbirat, tak jej vytvotfime z tfidy me.CollectableEntity, ktera slouzi pro

ucely téchto predméti.
game.Kredit2Entity = me.CollectableEntity.extend({
init: function (x, y, settings){

this. super(me.CollectableEntity, 'init', [x, y
settings]);},

onCollision : function (response, other) {
switch(other.body.collisionType){
case me.collision.types.PLAYER OBJECT:

game.data.score += 2;

this.body.setCollisionMask(me.collision.types.NO OBJECT);
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me.game.world.removeChild(this);
return false;
break;
case me.collision.types.ENEMY OBJECT:
return false;

break;

}
}
)

Tyto konstruktory budeme mit tii, pro kazdy objekt zvlast. Uz jen z dlivodu rizné
velikosti toho posledniho. Zde se budou lisit pouze v poc¢tu ptidanych bodl. A to
ovliviiujeme tak, Ze ménime proménnou score, kterd byla definovéna na zacatku

v game.js a to timto zpiisobem:
game.data.score += 2;

Podobné jako u objektu hrace, tak i zde ma objekt inicializa¢ni funkei (init) a funkci,
kterd je volana pii kolizi s ostatnimi objekty (onCollision). ProtoZze se mlze stat, ze
pozdéji pfi tvorbé hry se nepratelé dotknou tohoto objektu, tak zde pouZijeme

prepinac (switch), abychom rozlisili chovéni podle typu objektu.
switch(other.body.collisionType) {

case me.collision.types.PLAYER OBJECT:

MelonJS rozliSuje nékolik koliznich typt, které mizeme jednotlivym objektim
nastavit. Zde v kolizni funkci (onCollision) kreditu kontrolujeme, zda se ho nedotyka
objekt s typem PLAYER OBJECT. Pokud ano, pak pfi¢teme kredity do globalni
proménné a odstranime tento objekt. Objekt odstranime spolehlivé tak, ze nejdiive
nastavime objektu typ NO_OBJECT, aby v ten moment, pfestal reagovat na okoli
a thned ho odebereme z herniho svéta pomoci funkce removeChild () s atributem

this, ¢imz ukdzeme na tento konkrétni pravé sebrany predmét. :
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this.body.setCollisionMask
(me.collision.types.NO OBJECT);
me.game.world.removeChild(this);

V posledni fadé¢ musime jesté pridat tyto objekty do herniho svéta pfi nacitani hry

vV game.js.
me.pool.register("Kredit2Entity", game.Kredit2Entity);
me.pool.register("Kredit3Entity", game.Kredit3Entity);

me.pool.register("Kredit6Entity", game.Kredit6Entity);

A nyni hra vypada takto:

Obrazek 18 — Objekty kreditii ve hie
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9.1 Zivot a energie
Dalsim objektem pro sbirani bude lektvar k doplnéni zivota (health potion) a lektvar,
ktery hrace zrychli (energy potion). Zde si vyzkousSime, jak funguje jeden

konstruktor spole¢né s riznym nastavenim objektu v Tiled editoru.

Samotny konstruktor objektu v entities.js je stejny jako u predchozich objektl, které
jdou sebrat. Inicializacni funkce (init) a funkce feSici kolize (onCollision) je
v zékladu stejnd. Pouze v nastaveni objektu v Tiled (object properities), pfidame

atribut ,,type* pro rozliSeni predméta.

T
Property Value
v
ID 26
Name HealthEntity
Type
Visible
v Position (953.00, 345.00)
X 953,00
Y 345,00
v Size 40.00 x 40.00
Width 40,00
Height 40,00
Rotation 0,00
A 4
image health_potion
spritewidth | 40
P —

Obriazek 19 — Konstruktor pro objekt HealthEntity
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@] T Properties
Property Value
v
ID 37
Name HealthEntity
Type
Visible
v Position (1080.00, 404.00)
X 1 080,00
Y 404,00
v Size 40.00 x 40.00
Width 40,00
Height 40,00
Rotation 0,00
v
image energy_potion
spritewidth 40
type energy
P

Obrazek 20 — Konstruktor pro objekt EnergyEntity

rizné mnozstvi dal$ich atributl pro zpestieni hry.
Do inicializa¢ni funkce (init), pfiddme tento kod:

var type = settings.type;

51

Protoze budeme pouzivat pouze jeden konstruktor v entities.js, je dilezité, aby se
ityto dva objekty jmenovaly stejn¢ ,,HealthEntity“. Déle je nutné, aby obrazky pro
tyto dva objekty byly stejné, jinak by se nemohly vytvéfet z jednoho konstruktoru.
Pro oba je zde stejny atribut ,,spritewidth* nastaven na 40 (pixeld). Tyto objekty se
lis$i v prifazeném obrdzku energy potion.png a health potion.png. Pokud se ma
energy potion chovat jako rozdilny objekt, je nutné ho né¢jakym zpisobem odlisit.

Proto pridavame atribut ,.type™ s hodnotou kuptikladu ,,energy*. Pozd¢ji lze ptidat
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Timto jsme si zalozili lokdlni proménnou type. Abychom ziskali hodnotu atributu
z Tiled objektu musime volat settings coz je nastaveni Tiled objektu (properities)
a poté jméno atributu, ktery zddame. Vytvoifime si globalni proménnou v game.js se
jménem walking (chozeni), abychom ji mohli ménit ztéla funkce

onCollision(). v télu kolizni funkce objektu HealthEntity ptidame tento kod:
if(game.data.life <6){

game.data.life += 1;

}
if(this.type == "energy"){
game.data.walking +=4;

me.timer.setTimeout (function () {

game.data.walking -=4; },7000, true);

}

Pokud sebereme objekt HealthEntity a mame méné nez 6 pokust ¢i zivota
(game.data.life), pak tuto proménnou zvétSime o 1. Toto se provede vzdy. Dale
kontrolujeme zda vySe vytvofend proménna ma hodnotu ,energy“. u lektvart,
kterym nenastavime v Tiled editoru zadny atribut ,,type* bude tato hodnota rovna
null. Pokud se ale proménnd nastavi na hodnotu ,energy“, pak se globalni
proménna walking zvysi o 4. Déle se provede funkce setTimeout (), kterd ma
parametry funkce, €as a zda ji Ize pozastavit. Zde mame nastavenou funkci tak, aby
se hodnota walking opét snizila 0 4 a to po 7000 milisekundach. Posledni hodnota

true nam fiké, ze funkce se pozastavi, pokud piepneme na jiné okno prohlizece apod.

Pokud je objekt sebran, pak ho odebereme z herniho svéta presné stejnym zptsobem
jako pfedchozi objekty. Protoze se jedna o novy objekt, nesmime jej zapomenout

ptitadit do herniho svéta v game.js.

me.pool.register("HealthEntity", game.HealthEntity);
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9.1.1 Aktualizace setVelocity()
Protoze jsme si vytvofili globalni proménnou walking apii sebrani objektu
HealthEntity s atributem energy tuto proménnou zvétSujeme, musime poupravit kod

hréce, aby se tyto zmény aplikovaly na chovani postavy hrace.

Zakladni nastaveni rychlosti chozeni a velikosti skdkani hrace je optimalné asi
takovéto this.body.setVelocity(6,15). Pokud ale chceme, aby se tato
hodnota ménila, musime misto prvniho atributu pfifadit proménnou walking.
Protoze hodnota této proménné se zméni za kratky cas, je tieba kontrolovat hodnotu
této proménné. Pokud bychom tak neucinili funkce setTimeout() by sice
zménila hodnotu proménné zpét na ptivodni hodnotu, ale postava hrace by byla stale
rychlé jako pfii jejim prvnim zvySeni.

Proto tuto hodnotu budeme kontrolovat v objektu PlayerEntity v téle funkce
update (). Vime, ze zdkladni hodnota chozeni je 6, tak si vytvofime lokalni
proménnou walk o stejné velikosti. A stouto proménnou poté porovnavame
hodnotu globalni proménné walking. Pokud nejsou stejné, pak nastavime hracovi
rychlost pravé na globalni proménnou. Pokud jiz nejsou stejné, pak pienastavime

rychlost zpét na ptivodni velikost, tedy hodnotu walk.
var walk = 6;

if(walk != game.data.walking){
this.body.setVelocity(game.data.walking,15);}

else{ this.body.setVelocity(walk,15);}
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10 Nepratelé a prekazky
Pro  vytvofeni nepfatel mame pfipravené obrazky angry enemy.png
a flying_enemy.png. a jednu piekazku bez obrdzku. Vytvotime si dva typy neptatel,

jeden chodici a druhy 1étajici ve vzduchu. Ptidame si tyto obrazky do resources.js.

{name: "angry enemy", type: "image", src:

"data/img/sprite/angry enemy.png"},

{name: "flying enemy", type:"image", src:

"data/img/sprite/flying enemy.png"},

Dale v entities.js definujeme jako novy objekt EnemyEntity a FlyingEntity podobné

jako u hrace.
game.EnemyEntity = me.Entity.extend({ });

Vsechny tyto objekty, at’ uz nepratelské ¢i predméty k sebrani, definujeme téz jako
nalezité pojmenované objekty v Tiled editoru s Sitkou, vySkou, obrazkem a dal$imi
atributy. Pozd¢ji se dostaneme ik vytvafeni jiného typu neptatelského objektu a tak
bych zde rad podotknul, Zze lze objekty tvofit samoziejmé ibez obrazki a tedy
i ptesného konkrétniho rozméru. Pozd€ji budeme vytvaret jiné typ neptatelského
objektu (ThornEntity) a ten lze vytvofit v Tiled editoru i tak, Ze se obkresli terén,
podobné jako se vytvaii kolize s mapou a misto toho, aby se nechal nevyplnény
a prazdny, tak jej pojmenujeme jako ThornEntity, ¢i jinak, a dle libosti pfidavame

atributy.
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¥ Propertie
Property Value
ID 109
Name ThornEntity
Type
Visible
Position (289.58, 416.81)
X 289,58
Y 416,81
Size 32.00 x 32.00
Width 32,00
Height | 32,00
Rotation 0,00
type ‘ thorn
= J/

Obrazek 21 — Dlazdice (tileset) jako jiny objekt

Na obrazku muizete tedy vidét, ze jde o nakresleny objekt hrotu, ktery je soucasti
tilesetu (dlazdic). Tento objekt lze tedy obkreslit, jak pomoci ,,Rectangle tool*, tak
,Polygon tool*“ pro piesnéjsi vystizeni tvaru tohoto objektu. Podle jména objektu
poté vytvarime pouze jednoduchy konstruktor v entities.js, ve kterém nastavime typ
objektu akolizni funkci s piepinaCem tak, aby ignoroval zakladni kolizi

s ENEMY OBJECT a PLAYER OBJECT.
game.ThornEntity = me.Entity.extend({
init: function (x, y, settings){

this. super(me.Entity, "init"', [x, y ,

settings]);

this.body.collisionType=
me.collision.types.ENEMY OBJECT;

b

onCollision : function (response, other) {

switch(other.body.collisionType) {
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case me.collision.types.PLAYER OBJECT:
return false;
break;
case me.collision.types.ENEMY OBJECT:
return false;

break;

)

Zde zajistime pouze vytvofeni tohoto objektu, ale v zadkladu jim mulZe prochazet

neptatelsky objekt 1 hrac. Kolizi s timto objektem feSime pozdéji.

10.1 Funkce init()
Zde bude kod opét o néco delsi. Zacneme tedy s inicializacni funkeci (init), kterd bude

vypadat takto:
init: function (x, y, settings){

settings.image = "angry enemy";

var width = settings.width;
var height = settings.height;;
settings.spritewidth = settings.width = 64;

this. super(me.Entity, "init"', [x, y ,

settings]);
x = this.pos.x;
this.startX = x;
this.endX = x + width - settings.spritewidth
this.pos.x= x + width - settings.spritewidth;

this.updateBounds();
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this.walkLeft = false;
this.body.setVelocity(1l, 6);
this.alwaysUpdate = true;

b

Tento kod je stejny pro oba objekty jak EnemyEntity tak FlyingEntity. v této

inicializa¢ni funkeci se li$i opét jen v nastaveni Sifky objektu a v pfifazeném obrazku:

settings.image = "angry enemy";
settings.spritewidth = settings.width = 64;

Protoze 1 tyto objekty maji své nastaveni setVelocity (), lze si opét pfednastavit
pomoci Tiled editoru a lokdlni proménné, aby kazdy objekt ¢ili nepfitel chodil

riznou rychlosti.

Pokud s timto nastavenim vytvoiime i objekt FlyingEntity pak sice bude fungovat,
ale nebude drzet ve vzduchu. Pro letajici objekt tedy specidlné v této funkci
definujeme gravitaci a nastavime ji na hodnotu 0. Pro tento objekt tedy vypneme

gravitaci a tak bude drzet na misté, kam jsme jej umistili v Tiled.

this.body.gravity = 0;

10.2 Funkce update()

V této funkci se postarame o pohyb neptatel. Zde se odkazujeme na proménnou
walkLeft ¢i flyLeft, kterd je nastavena na hodnotu true. Touto proménnou
ménime a kontrolujeme smér chozeni ¢i létani. v inicializacni funkci jsme si
definovali také proménné x, startX, endX a pos.x, které ndm udévaji rozméry
objektu podle Tiled editoru. Podle sitky objektu v Tiledu se vypocita trasa po, které
bude neptitel chodit.
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EnsrnyEntity \ i

Obrazek 22 — Objekty neptatel v Tiled editoru

Takto by méla vypadat funkce update():
update : function (dt){
if (this.alive){

if (this.walkLeft && this.pos.x <= this.startX){

this.walkLeft = false;
}
else if (!this.walkLeft && this.pos.x >= this.endX){

this.walkLeft = true;

this.renderable.flipX(this.walkLeft);

this.body.vel.x += (this.walkLeft) ? -

this.body.accel.x * me.timer.tick : this.body.accel.x *
me.timer.tick;

}
else{

this.body.vel.x = 0;
}
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this.body.update(dt);

me.collision.check(this);

return (this. super(me.Entity, 'update', [dt])
this.body.vel.x !== 0 || this.body.vel.y !== 0);

b

Zbyvajici funkci onCollision () najdeme nize.
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11 Funkce onCollision()

Nyni jiz mame ve hie dostatek objektl atak se bude muset rozvadét funkce

onCollision() trochu vice.

11.1 Funkce onCollision() u nepratel

Protoze ve hte je n€kolik typi objektl, je vyhodné fesit kolizi pies piepina¢ (switch).
U neptatelského objektu EnemyEntity, ktery je nastaven na typ ENEMY OBJECT,
feSime kolizi s okolnim svétem ato z divodu, aby byl schopny chodit po terénu
a nepropadnout. Déle kolizi s hra€em, ktery je typu PLAYER OBJECT. Zaroven
musime fesit kolizi, pokud se objekt stfetne s objektem stejného typu, aby se mohlo
vice neptatel pohybovat mezi sebou, aniz by se ovlivnili a nardzeli do sebe. A
v posledni fad€ typ COLLECTABLE _OBJECT, coz jsou vSechny pfedméty, které lze
sebrat. Bez tohoto nastaveni by se pak stalo, ze pokud by v cesté objektu byl objekt,
ktery se da sebrat, tak by jej neptitel sebral, coz samoziejmée nechceme. Takto by mél

vypadat vysledny kod kolize u neptatelského objektu EnemyEntity:
onCollision : function (response, other) {

switch(other.body.collisionType) {

case me.collision.types.PLAYER OBJECT:

if(this.aliveé&& (response.overlapV.y > 0) &&

response.a.body.falling) {

if (this.renderable.isFlickering()){
this.alive = false;
var self = this;

me.game.world.removeChild(self);
}
else/{
this.alive = false;

var self = this;
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this.body.setCollisionMask(me.collision.types.WORLD SHAPE
)i

this.renderable.flicker (300, function(){me.game.world.remo

veChild(self)});

}

game.data.score+=5;

}

if (this.alive && (response.overlapV.y <= 0) ||

response.a.body.falling || response.a.body.jumping) {

this.renderable.flicker (300, function(){

game.data.score-=1;});
}
return false;

break;

case me.collision.types.COLLECTABLE OBJECT:
return false;

break;

case me.collision.types.ENEMY OBJECT:
return false;

break;

}

return true;

}

Pokud tedy dojde ke kolizi s hra¢em, fesi se dvé podminky. Zda je objekt aktivni ¢i
v preneseném vyznamu zivy, diky pomocné proménné this.alive. Pokud je tato
hodnota true pak, musime zjistit, jakym zptsobem doslo ke kolizi. Zde definujeme,
jakym zplisobem muize hra¢ zneskodnit nepratelsky objekt. Pokud tedy hra¢ prosel
objektem, ¢i proskoc€il, pak nepratelsky objekt rozblikdme na 300 milisekund
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a snizime hracav pocet kreditd z globdlni proménné score. Klicové zjisténi
pfekryvu objektu feSime na ose Y ato pomoci response.overlapV.y <= 0.
Dale bereme v potaz klicové proménné od hrace, zda byl ve skoku ¢i zrovna padal
dolt to zjistime pomoci response.a.body.falling

aresponse.a.body.jumping.

V opacném piipadé feSime, zda se hra¢ dotkl objektu bez postranniho piekryvu a byl
ve stavu  padani. Zde tedy zménime znaménko  piekryvu na
response.overlapV.y > 0 akontrolujeme, aby stav padani byl true,
response.a.body.falling. Pokud se tak stane rozblikdme neptatelsky objekt
na 300 milisekund, zvétsime globalni proménnou score a nepiatelsky objekt

odebereme ze svéta pomoci me . game .world.removeChild (self).

Daleko jednodussi bude feSeni kolize s objekty stejného typu, tedy ENEMY OBJECT
a typu COLLECTABLE OBJECT. Zde pouze vratime false, ¢imz vyjadiime, aby

v ptipadé¢ kolize na tento objekt nereagoval.

Na konci funkce onCollision() poté vratime true ato z divodu, aby vse

ostatni €ili i okolni svét, byl pevny a objekt nepropadéval.

11.2 Funkce onCollision() u hrace

V hernim svété jiz madme spoustu objektl a nyni se to promitne i do zatim prazdné
funkce onCollision(). Zde toho budeme fteSit vice, protoze objekt hrace je
samoziejm¢ vice vyuzivany aje v interakci s okolim daleko castéji nez ostatni
objekty. Samotny navrh feSeni kolize u hrace a volani funkci miize mit zde spoustu
feSeni a zalezi Cisté na programatorovi, jak si danou véc rozmysli. J& jsem Sel touto
cestou. VSe samoziejm¢ opét, feSime pres prepinac (switch) kterému zavedeme
defaultni stav, jenz bude vracet false. a na konci celé funkce vracime true, aby

objekt sam o sob¢ reagoval a choval se jako pevny.
default: return false;

Bez tohoto defaultniho stavu, by sice vSe do jisté miry fungovalo, ale mohlo by se
stat, ze objekt hrace by se n&jakym zpisobem piekryl kupiikladu s neptatelskym

objektem v dobé problikdvani a dostal by se do opravdové kolize dvou objektt.
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Objekty by mezi sebou problikavaly, nahodné skakaly, ¢i by vypadly z prostredi
apod.

11.2.1 Kolize s typem ENEMY_ OBJECT

Pokud se objekt hra¢e dostane do kolize s neptatelskym objektem, jsou zde tii
moznosti, jak muize situace dopadnout. Podobné jako v definici kolize
u neptatelského objektu zde feSime, zda hra¢ skocil pravé a piimo na tento objekt.
Toto je feSeno opét metodou piekryvu response.overlapV.y>0 astavem
padéani hra¢e this.body.falling. Pokud se tak stane, vyvoldme umély skok,
aby se hra¢ odrazil od objektu. Tohoto plynulé¢ho skoku docilime rychlého
vertikalniho zrychleni nastaveného na maximalni velikost z velikosti pro skok hrace,
vtomto piipadé v zdkladu nastavenou na hodnotu 15 (setVelocity), tedy
this.body.vel.y = -this.body.maxVel.y * me.timer.tick.
a gravitace se postard o zpomaleni a vraceni hrace zpét na zem. Zde musime nastavit

hractv stav na skdkani this.body. jumping na true.

Dale jako efekt mliizeme vyuzit otfesu obrazovky v obou osach X 1Y a to zajimavou

funkci me .game.viewport.shake().

Toto se stane, pokud jsme fadn¢ skocili na nepratelsky objekt. v opacném ptipadé
budeme fesit obdobnou situaci jako u vSech 2D skékacich her. Pokud se dotkneme
nepratelského objektu a madme vice nez jeden pokus ¢i zivot, tak jej ubereme
z globalni proménné game.data.life-=1 a pomoci funkce flicker() jej rozblikame

hracée na 5000 milisekund.

Muze nastat i ptipad, Ze se znovu dotkneme nepratelského objektu, ale jsme ve stavu,
kdy blikdme. Tento stav blikani obecn¢ znaci, Ze je hraCova postava po kratkou dobu
nezranitelnd, aby se dostal v€as do bezpeci. V tomto ptipadé musime do podminek
pridat funkci isFlickering( ), kterd vraci true nebo false podle toho, zda
postava hrace blika. Diky této funkci tedy mizeme zajistit, Ze dokud hra¢ problikava,

tak na n¢j nebude platit odebirani zivota apod. Pokud tedy hrac jiz neblika a globalni
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proménna pro zivot ¢i pokus je rovna 1, pak ji nastavime na hodnotu 0, odebereme

hrace z herniho svéta.
if ((response.overlapV.y>0) && this.body.falling) {

this.body.vel.y = - this.body.maxVel.y *

me.timer.tick;

this.body.jumping = true;

me.game.viewport.shake (10,500, me.game.viewport.AXIS.BOTH)
}
else {

if(!this.renderable.isFlickering()&&

game.data.life>1){
game.data.life-=1;

this.renderable.flicker(5000);

}
if(!this.renderable.isFlickering() &&
game.data.life==1){

game.data.life=0;

me.game.world.removeChild(this);

11.2.2 Zavedeni objekti typu PLATFORM

Platformy jsou vlastn€ plosinky, pevné objekty terénu, které visi ve vzduchu a lze
jimi proskocit zezdola smérem nahoru, ale v opacném sméru jsou jiz pevné. Toto
feSil MelonJS elegantné v pfedchozich verzich smeta tileset dlazdicemi
a automatickou funkci onPlatform( ). vnovych verzich jiz tato moznost neni

a tak musime toto délat ru¢né. Abychom tento princip zavedli, musime zpét do Tiled
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editoru do vrstvy ,.collision” a tém objektiim, které chceme, aby se chovaly jako

plosiny, platformy, nastavime novy atribut ,,type‘ na hodnotu ,,platform*.

...........................................................................................................................................................

Kre...
; Property Value
v
....................................................... ID .
Name
Type
Visible
v Position (356.00, 198.00)
X 356,00
Y 198,00
v Size 89.00 x 24.00
Width 89,00
Height | 24,00

Rotation 0,00

type platform

* =

Obrazek 23 — Nastaveni objektu plaftorm v Tiled editoru

Na konci funkce onCollision() vzdy vracime true coz znamena, Ze ke vSem
objektim se chovame jako k pevnym, zejména k okolnimu svétu aten je typu
WORLD_SHAPE. a protoze nyni jsme editovali v Tiled editoru klasicky objekt, ktery
by za normalnich okolnosti byl pevny, tak jej musime odfiltrovat od ostatnich a pro

tento typ nastavit nové chovani postavy hrace pokud je s nim v kontaktu.

Zde budeme kontrolovat, zda objekt neméa ndhodou definovany atribut ,,type* a to
pfes other.type === ,platform”. A pokud ano, pak kontrolujeme zda je
postava hraCe ve stavu paddni, neni stisknutd klavesa dolii a opét kontrolujeme
prekryv na ose Y. Pokud toto vSe je splnéno vratime true a na ploSince bude mozno
stat a proskocit ji zezdola. Musime ale davat pozor na nastaveni piekryvu na ose X,
ktery musime nastavit na hodnotu 0. Toto nastaveni je zde z divodu, aby postava
hrac¢e mohla prochazet touto plosinkou, pokud bude kuptikladu nizko. Jinak bychom
proskocili na plosinku pfesné kolmo zezdola ¢i skocili pfimo na ploSinku, ale ze
strany bychom se zasekli. Pokud vySe zminéné podminky neplati, pak vracime
false. To pak bude mit za nasledek nereagovani na ploSinku, pokud hrac

nedoskoc¢i na ploSinku, ¢ili nevyskoci tak vysoko.
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case me.collision.types.WORLD SHAPE:
if (other.type === "platform") {

if(this.body.falling&&

!me.input.isKeyPressed('down') &&

(response.overlapV.y > 0) && (~~this.body.vel.y >=

~~response.overlapV.y)) {
response.overlapV.x = 0;

return true;

}

return false;

}

break;

11.2.3 Rozlieni dvou typi ENEMY_OBJECT

Framework sice nabizi n¢kolik zdkladnich typt objektd, ale pfi delsi tvorbé hry
nemusi staCit a budeme potfebovat né¢jakym zplsobem jesté¢ detailnéji odlisit
neptatelské objekty. Ve hfe méame Iétajici a chodici neptatele, ktefi maji stejny
princip zneSkodnéni, ¢ili skok na hlavu tohoto nepratelského objektu. Déle jsem do
hry ptidal objekt hrotu ¢i bodaku (thorn) a chtél jsem odlisit chovéni kolize s timto
objektem. Protoze jiz pro jednotlivé typy objektdl mame néjaké nastaveni kolize
v momenté¢, kdy novy objekt nastavite na urCity typ objektu, zacnou se na n¢j

samoziejmé vztahovat pravidla pro néj uréena.
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Obrazek 24 — Objekt hrotu (thorn)

Na obrazku muzete vidét, jak tento objekt vypada a jeho samotny vzhled napovi, ze
by na néj hrd¢ nemél stoupat. Svoji logikou ale patii pod neptatelsky objekt
ENEMY OBJECT. Pokud bychom jej tedy nechali s prostym nastavenim typu
objektu, po skoku na hrot by objekt zmizel a hracovi by se pficetly body, coz

nechceme.

Protoze MelonJS je hlavné zalozen na spolupraci s Tiled editorem, budeme muset
zacit s rozliSenim typu objektu jiz v editoru. Do nastaveni objektu pfidame atribut
»type® a hodnotu mizeme nastavit tfeba pravé ,thorn“. Ddéle vSem dosavadnim
nepratelskym objektim téz musime ptidat atribut ,,type® a nastavit jej na n¢jakou
rozliSovaci hodnotu, v mém piipad¢ jsem nastavil hodnotu ,,enemy*.

V hracové kolizni funkci mdme prozatim nastavenou kolizi pro klasicky
ENEMY OBJECT aostatni. Dosavadni kéd pro nepfatelsky objekt ponechdme
nedotleny, pouze vnititek case me.collision.types.ENEMY OBJECT:
rozd€lime na 2 ¢asti do dvou podminek.

if (other.type === "enemy") ({

// Zde uvedeme cely predesly kéd
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}

else if(other.type === "thorn")({

// Zde nastavime novy kéd pro jiny nepratelsky objekt
}

Koéd pro objekt ,,thorn®, ¢ili ThornEntity, mame jiz vytvofeny pouze z konstruktoru
a primarni kolizi s hraCem jsme vypnuli. Coz byl ucel, abychom mohli dosahnout
efektu, ze pfi prvnim styku hrace s timto objektem, vynutime skok, ubereme pokusy
¢i zivoty arozblikame hrace. Pokud by v dobé problikavani hrd¢ znovu skocil na
tento objekt, nic se nestane a to proto, Ze jsme tu primarni kolizi s hra¢em vypnuli

v objektu ThornEntity.
Takto vypada tedy kod, ktery bude v téle podminky other.type===“thorn”:
if(!this.renderable.isFlickering() && game.data.life>1)({

this.body.falling = true;

this.body.vel.y -this.body.maxvel.y *

me.timer.tick;
this.body.jumping = true;
game.data.life-=1;
this.renderable.flicker (5000);
}
if(!this.renderable.isFlickering() && game.data.life==1){
game.data.life=0;

me.game.world.removeChild(this);
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12 Zakladni informace HUD

Nyni se zamé&fime na tvorbu zobrazovani informaci na obrazovce pfi hie. Coz
znamena zobrazeni dvou zakladnich véci ato stav pokust (zivot) astav kredit

(skore). Pro tento ucel vytvorime novy soubor HUD.js.

Abychom mohli zobrazovat né&jaké informace piimo na displeji, tak potiebujeme

vytvofit objekt, ktery je v MelonJS pojmenovéan jako ,.kontejner*.
game. HUD.Container = me.Container.extend({});

Toto pojmenovani je logické, protoze je to jakysi balicek, objekt ¢i vrstva, kterd
mize obsahovat vice dal§ich objektl, jejichz konstruktory jsou na jiném misté a

v tomto HUD objektu jsou volany a vytvareny.

Konstruktor objektu ma pouze inicializaéni funkci, ve které je nékolik malo
informaci o tomto objektu, jako je jméno, pozice Z, zda je plovouci a zda nezmizi

z obrazovky pfi zméné levelu.
game.HUD.Container = me.Container.extend({
init: function() {
this. super(me.Container, 'init');
this.isPersistent = true;
this.floating = true;
this.z = Infinity;

this.name = "HUD",

1

Uvnitt této inicializani funkce budeme pozdéji volat dalsi konstruktory, které se

zapisi nasledujicim zplisobem:
this.addChild(new game.HUD.Scoreltem(750, 10));

this.addChild(new game.HUD.LifeItem(230, 10));

69



ZAKLADNI INFORMACE HUD

Toto jsou dva konstruktory pro zobrazeni bodi a pokust/zivota. V tomtéz souboru

HUD. js pfejdeme k vytvaieni téchto objekti.
game.HUD.ScoreItem = me.Renderable.extend( {
init: function(x, y) {
this.isPersistent=true;
this. super(me.Renderable, 'init', [x, y, 10, 10]);
this.font = new me.BitmapFont("32x32 font", 32);
this.font.set("right");
¥
draw : function (renderer) {

this.font.draw (renderer, 'KREDITY:' ,

this.pos.x, this.pos.y);

this.font.draw (renderer, game.data.score,

this.pos.x+100, this.pos.y);

}
)

Oba objekty Scoreltem a Lifeltem vytvoiime stejnym zplisobem, protoze se jedna
o objekty, ve kterych budeme vykreslovat pomoci bitmapového fontu 32x32font.png,
proto vedle inicializacni funkce obsahuji ifunkci draw(). Tyto dva objekty
vykresluji hodnotu na displej podle zvolené globalni proménné ato tedy podle

game.data.score agame.data.life.

Jejich pozice na obrazovce ménime pies konstruktor volany v inicializacni funkci
kontejneru HUD, pii jejich volani jim pifedavame Ciselné parametry pro osu X a 'Y,

které znamenaji pozici na herni obrazovce v pixelech.
ProtozZe jsme vytvareli novy soubor musime jej ptidat do index.html:

<script type="text/javascript" src="js/entities/HUD.]js">

</script>
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13 Registrovani objektiu pri nacitani hry

Pokud vytvafime novy objekt zejména v entities.js a jedna so o objekt definovany
i v Tiled editoru, musime jej ptidat pfi nacitani hry do herniho svéta. v naSem ptipadé
se jedna o nepratelské objekty EnemyEntity, FlyingEntity a ThornEntity. Pfedméty
ke sbirani HealthEntity, Kredit2Entity a dalsi.

V souboru game.js bude pak zapis ve funkci loaded () vypadat takto:
me.pool.register("mainPlayer", game.PlayerEntity);
me.pool.register("Kredit2Entity", game.Kredit2Entity);
me.pool.register("Kredit4Entity", game.Kredit4Entity);
me.pool.register("Kredit6Entity", game.Kredit6Entity);
me.pool.register("EnemyEntity", game.EnemyZEntity);
me.pool.register("HealthEntity", game.HealthEntity);
me.pool.register("FlyingEntity", game.FlyingEntity);

me.pool.register("ThornEntity", game.ThornEntity);
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14 Vytvoreni nové obrazovky

14.1 Stavy herni obrazovky
Stavy obrazovky ¢i stavy hry slouzi k tomu, abychom mohli zobrazit i jiné informace
na herni obrazovce po nacteni hry. Zejména slouzi k tomu, abychom si hru rozd¢lili
do nékolika fazi, které se v hernim primyslu bézné pouzivaji. Jedna se o stav
néjakého menu, zobrazeni informaci o ovladani hry, zobrazeni informaci po dohrani
hry a dalsi.
V zakladu je k dispozici 10 néasledujicich stavli hry:

* CREDITS

* GAME END

* GAMEOVER

e LOADING
* MENU

e PLAY

e READY

e SCORE

e SETTINGS
e USER

Posledni stav USER je urcen pro definovani dalSich uzivatelskych stavii vkladanim

tohoto stavu do proménné a pfi¢itanim libovolnych hodnot:
var STATE INFO = me.state.USER + 0;

V nasem piipad¢ to ale nebude potieba takto vyuzit k nasi hie postaci par hernich
stavii. Abychom mohli volat tyto stavy, pfepinat mezi stavy a dalsi véci, je tieba je
ur€it pii nacitani hry, podobné jako registrovani objektu do hry ato ve funkci

loaded() v game.js.

Zde nastavime stavy tak, ze zavolame funkci me.state.set(), kterd ocekava atributy

jméno stavu a konstruktor pro danou obrazovku.
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Toto jsou vSechny stavy, obrazovky, které¢ bude mit nase hra:
me.state.set(me.state.MENU, new game.TitleScreen());
me.state.set(me.state.PLAY, new game.PlayScreen());
me.state.set(me.state.SETTINGS,new game.InfoScreen());
me.state.set(me.state.END, new game.OutroScreen());

me.state.set(me.state.CREDITS,new game.StoryScreen());

14.1.1 Funkce onResetEvent()

Vétsina dosavadnich objektl se vytvarela funkei inicializaéni. Zde se jedné o jiny typ
objektu ,,ScreenObject”. Herni manaZzer pifi zméné obrazovek, pfi nacteni hry,
resetovani hry vola funkci onResetEvent () dané obrazovky. Nyni za¢neme

vytvaret novou ivodni obrazovku ,, TitleScreen®.
onResetEvent : function() {
me.state.transition("fade", "black", 500);

me.game.world.addChild( new me.Sprite(0,0,

me.loader.getImage('titleScreen')),1l );

b

Zde si muzeme nastavit plynulé prolinani obrazovek pomoci funkce
transition( ). Obdobné jako u HUD zde dochézi k ptipadnému piidani dalSich
objektii ¢i volani konstruktor. Pomoci funkci addChild(), meSprite()
agetImage() si pridame obrazek titleScreen.png, ktery musi byt téz uveden

v resources.js a ten se vykresli pfi zmén¢ na tento stav hry.

14.1.2 Funkce onDestroyEvent()

Tato funkce se vola, pokud z daného stavu, obrazovky, odchazime. Zde se ma zajistit
zni¢eni vytvofenych objektll, zastaveni hudby, odmapovani tlacitek a jinych véci,

které se vytvately pii nacitani dané obrazovky.
onDestroyEvent : function() {

me.input.unbindKey(me.input.KEY.ENTER) ;
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me.input.unbindPointer (me.input.mouse.LEFT);
me.event.unsubscribe(this.handler);
me.game.world.removeChild(this.MusicUI);
me.game.world.removeChild(this.InfoPage);
me.game.world.removeChild(this.StoryPage);
me.audio.stopTrack();

}

Toto je ptiklad kédu funkce, ve kterém dochédzi k odmapovani tlacitka mysi

a klavesy enter, odebrani objektli z obrazovky a posledni je zastaveni hrajici hudby.

14.1.3 Vykresleni textu na obrazovce

K vykresleni textu na obrazovce muze slouzit budto bitmapovy font anebo
systémovy font, jak jsem jiz zmifloval v kapitole se zobrazovanim zékladnich
informaci a HUD. To jsme vytvaieli konstruktor pro vykresleni bitmapového textu
a pak jej zavolali v kontejneru HUD. Nyni si zkusime vykreslit text systémovy a to

ptimo ve funkci onResetEvent ().

Budeme pfidavat novy vykreslovaci objekt v této funkci a rovnou jej irozvedeme

a nastavime v této funkci. To znamend, zZe opét dojde na funkce init () adraw().
me.game.world.addChild(new (me.Renderable.extend ({
init : function() {

this. super(me.Renderable, "init', [0, 0,

me.game.viewport.width, me.game.viewport.height]);

this.font = new me.Font('Helvetica Neue', 40,
"black");

by
draw : function (renderer) {

this.font.draw(renderer.getContext(), "Stiskni '"ENTER'
a hraj!", 240, 240);

}
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) 2);

Zde nastavime font na Helvetica Neue Cerné barvy a velikosti 40. Ve vykreslovaci

funkci jej pouzijeme a vykreslime text ,,Stiskni ENTER a hraj!*.

14.1.4 Zména obrazovek

Abychom mohli z dané nactené obrazovky odejit, €ili ji pfepnout na dalsi herni
obrazovku musime ve funkci onResetEvent () nastavit tlac¢itka na kladvesnici
a zavolat funkci posluchade event.subscribe (), aby hlidal, zda nedoslo ke

stisku tlacitka pro odchod z této obrazovky.
me.input.bindKey(me.input.KEY.ENTER, "enter", true);
me.input.bindKey(me.input.KEY.I, "I", true);

this.handler = me.event.subscribe(me.event.KEYDOWN,

function (action, keyCode, edge) {
if (action === "enter") {
me.state.change(me.state.PLAY);
}if (action === "I") {

me.state.change(me.state.SETTINGS) ;

)

Zde jsme nastavili a pojmenovali tlaitka enter a tlacitko I. a poslucha¢ hlida, které
z téchto tlacitek bylo stisknuto a podle toho zméni obrazovku. Pokud byl stisknut
enter, zménime obrazovku na herni obrazovku, neboli PLAY obrazovku. Pokud bylo
stisknuto tlacitko I, zménime na né&jakou informacni obrazovku s ovladanim, tedy

obrazovku SETTINGS.

Toto je tedy zména ¢€ili odchod z dané obrazovky na jinou. Ménit obrazovky lze ale
kdykoli v pribéhu hry. Sta¢i na ptislusném tfadku kodu zavolat zménéni obrazovky
a dojde ke zméné. K tomu staci pouhd fadka kodu s pfisluSnym jménem obrazovky,

kterou zadame:

me.state.change(me.state.SETTINGS) ;
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vvvvvv

ato ve funkci loaded () v souboru game.js. Na konci této funkce pfechdzime ze
stavu nacitani (loading) na obrazovku ¢i stav, jiz pro hru (play). Pokud nyni
zkontrolujeme konec této funkce, je zde nastavend zména na herni obrazovku, tedy
me.state.change(me.state.PLAY). Coz je vlastné ten diivod, Ze po nacteni
stranky index.html v prohliZec¢i, ihned za¢ne hra s nactenou mapou z Tiled editoru

apod.

Pokud jiz mame titulni obrazovku vytvofenou, ¢i néjakou jinou obrazovku, kterou
bychom chtéli zobrazit jest¢ ptred spusSténim levelu, musime provést zménu

obrazovky jiz pravé ve funkci loaded () v game.js.

Pokud tedy méame titulni obrazovku  pfidanou  vtéz funkci:

me.state.set(me.state.MENU, new game.TitleScreen());

Pak na tuto obrazovku miiZzeme pfejit na konci této funkce. Misto stavu PLAY bude

tedy stav MENU:

me.state.change(me.state.MENU) ;
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15 Hudba a zvukové efekty

Na zacatku tvorby hry jsme méli v souboru game.js nasledujici fadek kodu:
me.audio.init("mp3,0g9g9");

Coz zajistilo inicializaci, pfipravenost, zvukovych zdroji, o které se stara

implementovany zvukovy ovlada¢, mixér, Howler.

V zavorce jsou uvedeny formaty, ve kterych bychom méli mit naSe zvukové efekty
a pisnicky. Kazdy webovy prohlize¢ si vybere zvukovy formét, ktery podporuje,
a ktery mu vyhovuje. Doporucuji mit vS§echny pisni¢ky a zvukové efekty duplikéatné
v obou formatech. Mohlo by se stat, ze hra bude bez zvuku, pokud ji spustite

v prohlizeci jen s podporou OGG a hudebni zdroje budou ve formatu MP3.

Vlastni pfidani hudby je velice jednoduché. v souboru resources.js pouze pfipiSete

pozadovany soubor s lokaci.
{name: "intro music", type: "audio", src: "data/bgm/"},

A poté jiz lze spustit hudbu ¢i zvukovy efekt opét z jakéhokoli fadku kodu. Spustit
hudbu lze dvéma zplsoby. Slouzi ktomu tyto dvé funkce play()
aplayTrack().

me.audio.playTrack("intro music");
me.audio.play("jump");

Obé¢ funkce udélaji totéz, ale pfesto se vyuzivaji jinym zpusobem. Pokud chceme
zahrat néjaky kratky zvukovy efekt, ktery by mél byt velice kratky (zhruba do 3
sekund), pak pouzijeme funkci play ().

Pokud chceme nechat zahrat hudbu, kterd bude podbarvovat prostedi hry, pouzijeme
funkci playTrack( ). Oproti piedchozi funkci toto pfehravani mizeme pozastavit

coz u predeslé funkce nelze: me.audio.pauseTrack("intro music");

Zde je ptiklad spusténi zvukového efektu po sebrani kreditu:

onCollision : function (response, other) {
switch(other.body.collisionType){

case me.collision.types.PLAYER OBJECT:
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me.audio.play("cling");

game.data.score += 6;

this.body.setCollisionMask(me.collision.types.NO OBJECT);
me.game.world.removeChild(this);
return false;
break;

}

Miulzeme si vSimnout, ze spoustime zvukovy efekt cling.mp3/ogg ve funkci
onCollision(). vtéto funkci pravé dochazi k sebrani objektu a v ten moment
chceme, aby se  zahrdl  zvukovy  efekt, tudiz tam  vlozime
me.audio.play(,cling”). Stejnym zplisobem mizeme piidat zvuk pro skok

jump.mp3/ogg, zvuk pii skoku na nepratelsky objekt stomp.mp3/ogg a dalsi.
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16 Herni efekty

V ramci frameworku je i implementovany tzv.: Particle Emittor (Particles) [23],
ktery slouzi k vytvofeni hernich efektd. V mé hie je tento plugin pouzit k simulaci
desté.

Autorem tohoto pluginu je herni vyvojat Andre Antonio Schmitz, ktery ptsobi ve

znamé herni spole¢nosti Cian Games’.

K vytvofeni a libovolné editaci hernich efektdl muizeme vyuzit tuto stranku:

http://melonjs.github.io/examples/particles/, kterda patii pod MelonJS GitHub

repozitat. Na dané strance nalezneme piehledny editor hernich efektl, které lze
upravovat pomoci posuvnikii a v redlném case vidét vysledny efekt. Na strance je
zaroven generator vysledného koédu efektu, ktery lze zkopirovat a vlozit na misto

v nasi hte, kde chceme, aby se efekt provedl.

Jak jsem jiz zminil, ve své hie jsem pouzil efekt, ktery jsem upravil a docilil tak
simulace desté. Kod jsem ale zdmérné zakomentoval, aby nedochéazelo ke zpomaleni
plynulosti hry, protoze se jednd o generovani 200 a vice malych objekti, které
zpomaluji vykreslovani hry na pomalejSich zafizenich, zejména pak mobilnich

zafizenich.

7 Cian Games — herni spolecnost http://www.ciangames.com
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17 Zména na jiny level

Abychom docilili zmény levelu, mapy ¢i lokace ve hte, je tfeba mit alesponi dva
levely vytvotené v Tiled editoru. Mimo vSech ostatnich objektl v prostiedi levelu, je
tieba vytvorit jeden dalsi objekt. Tento objekt bude slouzit ke zméné na dalsi soubor

s levelem.

V Tiled editoru si otevieme prvni level, ktery se spusti prvni pii nacteni hry.
Vytvoiime objekt aje dulezité, aby se jmenoval ,,me.LevelEntity”. Diky tomu

framework poznd, zZe se bude ménit level na jiny.

Dale musime tomuto objektu pfidat atributy. Atribut ,,duration* urcuje, jak dlouho
bude trvat pfechod mezi levely v milisekundach, atribut ,,fade‘ urcuje ptechodovou
barvu mezi levely pomoci RGB hodnoty a posledni atribut ,,to*“ obsahuje jméno
levelu, na ktery ma hra ptejit. Teoreticky Ize tento objekt mit pouze s atributem ,,to*,

ostatni dva atributy slouZzi pfedevsim ke zlepSeni estetického dojmu.

@ C = T Properties ——
Property Value
v
ID 25
Name me.LevelEntity
Type
Visible
v Position (1181.78, 290.44)
X 1181,78
Y 290,44
v Size 91.90 x 95.07
Width 91,90
Height | 95,07
Rotation 0,00
v
duration 340
fade #000000
to level2
+ =/

Obrazek 25 — Objekt pro zménu levelu
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Jedna se vlastné o objekt, ktery pfi tomto nastaveni nebude na map¢ vidét. Pokud se
jej ale hracova postava dotkne, dojde ke zméné levelu. Vice nastaveni nemusime
fesit, snad jen, ze pozadi objektu pro zménu levelu mizeme vyplnit dlazdicemi

z tilesetu, aby jej hra¢ dobfe poznal, podobné jako na obrazku nize.

Obrazek 26 — Pozadi objektu pro zménu levelu
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18 Spusténi na vice platformach

Podle dosavadniho postupu jsme vytvéateli hru hlavné pro lokalni PC. Hra je
spustitelna ve webovém prohlize¢i a pfenosnd maximalné zkopirovanim dat

kuptikladu na USB flash disk.

Doporucuji hru nahrat na internet a vyuzit sluzby poskytovateld hostingu a domén.
Kuptikladu Active24, Wedos, DataHousing a dal$i. Hru samoziejm¢ mizeme nahrat
1 na neplaceny hosting, ktery poskytuje Internetcentrum, Webzdarma, Endora a dalsi.
Tuto cestu neplacenych hostingi bych nedoporucoval, protoze se vsude bude
zobrazovat reklama, kterd ndm pozdé¢ji miZe a nejspiSe i bude vadit pfi spousténi na

mobilnich zafizenich.

Dalsi véci, kterd se mize projevit pfi spousténi na starSich PC, monitorech, ¢i pii
streamovani obrazu na televizi pfes AppleTV a jiné smart zafizeni je, ze efekty ve
hfe nebudou tak rychlé, nemusi byt tak dynamické jako na PC. Testoval jsem
napiiklad funkci, kdy postava hrace problikava ptes funkci flicker() a hra¢ bud'to
zmizel z obrazovky, nebo stal nedoteny. Diky defaultnimu nastaveni FPS na
hodnotu 60 vlastné pii pomalejSimu vykreslovani ¢i naopak unovéjSich TV
rychlejSimu vykreslovani doslo k tomu, ze hraova postava sice problikavala, ale TV
¢i nekteré monitory toto zobrazi bud’, Ze hra¢ neni vidét anebo pave tak, ze je vidét

bez problikavani.

Toto lze vyfesit tak, ze manualné snizime herni FPS na 30 jiZ na zacatku v onload()
funkci v game.js souboru.

me.sys.fps = 30;

Rychlost ramu za sekundu (FPS) Ize sice libovolné nastavit prakticky na jakoukoli
hodnotu, ale doporucuji tuto hodnotu nastavovat tak, aby d¢lila hodnotu 60

bezezbytku, tedy na hodnotu 30 anebo méné 15.

Jadro frameworku vyuzivd funkci requestAnimationFrame() [21] k synchronizaci
obrazu. Tato funkce muize pfi jiném nastaveni FPS vyuzivat tzv. frame skipping,
vynechavani ramct, kterd funguje samoziejm¢ idedlné, pokud je hodnota délitelem

60, tedy 30 nebo 15. ujinych hodnot toto nemusi fungovat spravné a mohou se
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porusit i nékteré casované herni funkce pokud je budeme vyuzivat ve hie, tzn. jejich

¢as nebude odpovidat skutecnosti apod.

18.1 Spusténi na mobilnich zaFrizenich

Pokud mame hru nahranou na néjakém webovém hostingu a lze k ni pfistoupit pres
klasicky webovy prohlize¢ pak ji lze spustit i v mobilu. Dne$ni smart zatizeni, at’ uz
mobily ¢i tablety, které bézi na majoritnich operacnich systémech (iOS, Android,
Windows Phone), maji ve svych prohlizecich podporu HTMLS5. Hra tedy pijde
pomoci prohlizece spustit, ale jiz neptjde ovladat, protoze je nastavena na pouziti
klavesnice.

Abychom mohli hru ovladat na dotykovém zafizeni, musime se samoziejmé
ptizptsobit dotykovému displeji, pfidat tlacitka na herni obrazovku, ptizptsobit
velikost displeje apod.

Nejjednodussi moznost jak zajistit velikost herni plochy je ponechat dosavadni
nastaveni velikosti herniho okna s automatickym zvétSovanim podle velikosti okna
prohlizece (auto scale). Toto jiZz mame nastavené v onload() funkci souboru

game.js:

me.video.init('screen', me.video.CANVAS, 853, 480, true,
'auto')

vvvvv

stylovy soubor CSS, ve kterém definujeme styly pro element <body> a pak pro

herni obrazovku <canvas> [7]:
body {
background-color: #000;
color: #fff;
-moz-user-select: none;
-ms-user-select: none;
-o-user-select: none;

-webkit-user-select: none;
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user-select: none;
-ms-touch-action: none;
touch-action: none;

margin: 0;

}
canvas {
margin: auto;
display: block;
image-rendering: optimizeSpeed;
image-rendering: -moz-crisp-edges;
image-rendering: -o-crisp-edges;
image-rendering: -webkit-optimize-contrast;
image-rendering: optimize-contrast;
-ms-interpolation-mode: nearest-neighbor;
}

Nastavime okoli herni obrazovky na ¢erné a vypneme dotykové funkce v elementu
<body>. Element <canvas> dame do bloku, vycentrujeme, a zamezime zdsahu do
herni grafiky, aby nedochéazelo k vyhlazovani apod. Toto je zatim nejlep$i mozny

zapis, ktery plati napfi¢ platformami a prohlizeci.

Posledni tiprava v index.html souboru, ktera je v zékladu v boilerplate zminéna, je

tento skript:
<script type="text/javascript">
window.onReady (function onReady() {
game.onload();
if (me.device.isMobile && !navigator.isCocoonJS) {

window.document.addEventListener ("touchmove",

function (e) {
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e.preventDefault();

window.scroll(0, 0);

return false;
false);

(function () {
window.scrollTo(0, 1);
me.video.onresize(null);

}).defer();

me.event.subscribe(me.event .WINDOW ONRESIZE,

function (e) {

window.scrollTo(0, 1);

})i

}
})i
</script>

Zde jest¢ pomoci javascriptu zamezime rolovani stranky pro mobilni zafizeni
a vynutime schovani navigacnich a jinych liSt v prohlizeci, tak aby se hra mohla

roztdhnout na cely disple;.

Toto jsem testoval na zafizenich jako je iPhone 5, iPhone 6, iPad mini retina,
Samsung Galaxy S5, Xiaomi Mi3. BohuZzel mezi vyvojafi jednotlivych operacnich

systému a prohlizeci neplati, Zadny standard a tak toto funguje riizné.

Nejlépe dopadly zatizeni od Applu s i0S, kdy se prohlize¢ poctiveé schova po otoceni
mobilu do vodorovné polohy (landscape). Pokud se ale dotkneme nize ke dolnimu
kraji displeje, vyjedou ovladaci liSty opét napovrch a musime otocit zatizeni znovu
do svislé polohy a ihned do vodorovné polohy, aby se zas schovaly. Logicky funkce
prohlizece ma vétsi prioritu, pred timto skriptem. Na druhou stranu, ostatni testované

zafizeni s Android OS ovladaci liSty neschovaly viibec.
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18.2 Ovladani pro mobilni zarizeni

Abychom mohli pfidat ovladani pro mobilni zafizeni, je nutné nejdiive védét, zda je
hra pravé zobrazovana na hernim zafizeni. Pro tento ucel ma framework jednu velice
uzite¢nou funkci me.device.isMobile(), ktera vraci true nebo false,
podle toho zda je hra (stranka) zobrazovana na mobilnim zafizeni ¢i neni. Tato
funkce je klicem ke vSem dal$im krokim, protoZe ve hie naprogramujeme tlacitka
a jin¢ zobrazeni obrazkl, ale zobrazime je az v dobé, kdy nam tato funkce vrati

true, ze se jedna o mobilni zafizeni.

Nejdiive si ptipravime obrazky tlacitek z adresaie ,,onscreenControls®. Tato tlacitka

jsou téz dostupna na adrese: http://opengameart.org/content/onscreen-controls-8-

styles. v tomto balicku najdeme soustu obrazki tlacitek vytvotenych pro ucely her
pro mobilni zafizeni. Vybereme proto obrazky Sipek doprava, doleva a obrazek

tlacitka pro skok, a pfiddme je do resources.js.

Pokud hru nyni nacteme v mobilnim prohlize¢i a mame nastavenou titulni stranu
(me.state.MENU) pak se samoziejm¢ vSe v porfadku zobrazi. Na PC bychom
presli do herni obrazovky stiskem kldvesy enter. Na mobilnim zafizeni se ale nic
nestane. Proto jiz zde na zacatku v konstruktoru pro titulni stranu budeme ptidavat

funkci, kterd rozpozna dotek prstu na displej pomoci funkce bindPointer():

me.input.bindPointer (me.input.mouse.LEFT,

me.input.KEY.ENTER) ;

Ve volném piekladu funkce mapuje ukazatele, ¢ili soufadnice X a Y na displeji, kam
jsme polozili prst. Do této funkce pak dame dva atributy pro simulaci stisku levého
tlacitka mysi a tlacitka enter. To znamena, Ze pokud se dotkneme displeje framework
nasimuluje udalost, jako kdyby doslo ke stisku téchto tlacitek. Tento fadek ptidame
do funkce onResetEvent () na misto, kde mapujeme ostatni klasickd hardwarova
tlacitka. KdyZ se nyni po nacteni hry dotkneme displeje, hra pfepne obrazovku na

herni.

Nyni kdyZ se ocitneme v hernim stavu obrazovky (me.state.PLAY), budeme zde
volat konstruktory pro tladitka opét ve funkci onResetEvent (). Nesmime

zapomenout na podstatu véci a tento konstruktor obalit podminkou pokud se jedna
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o mobilni zafizeni. Zaroven jej pot¢ v onDestroyEvent() funkci musime

odebrat. K6d vypada nasledovné:

if (me.device.isMobile) {
this.MobileHUD = new game.MobileHUD.Container();
me.game.world.addChild(this.MobileHUD);

}

Konstruktor objektu MobileHUD sice jiz voldme, ale neni vytvofeny. Vytvoifime si
tedy novy soubor, ktery pojmenujeme MobileULjs ¢i MobileHUD.js a nalinkujeme
jej do index.html.

Vlastni herni HUD jsme jiz vytvareli a zde se bude postupovat podobnym zptsobem.
Opét se jedna o kontejner, ktery zajisti vrstvu na herni obrazovce pro vytvoreni tiech

tlacitek:
game.MobileHUD.Container = me.Container.extend({
init: function() {
this. super(me.Container, 'init');
this.isPersistent = true;
//this.floating = true;
this.z = Infinity;
this.name = "MobileHUD";
this.addChild(new game.MobileHUD.rightButton(180,350));
this.addChild(new game.MobileHUD.leftButton(30,340));
this.addChild(new game.MobileHUD. jumpButton(645,335));
}
})i

Zde si muzete vSimnout, Ze proménnd floating je zakomentovana. To ztoho
diivodu, aby pfi posunu mapy nedoslo k odsunu obrazka tlacitek. Nastavena citliva

plocha pro skakani a pohyb by sice zistala na stejném misté¢ ptivodniho obrazku
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tlacitka, ale samotny obrazek by odeplul z herni obrazovky. Ostatni nastaveni je

stejné jako u HUD js.

Dale zde volame konstruktory pro tii tlacitka rightButton (doprava), leftButton
(doleva) a jumpButton (skok). v zavorkéach pak jsou soufadnice X a 'Y pro pevnou

pozici na displeji.

Kéd pro jednotliva tlacitka je téméf stejny. Jednd se o konstruktor, ve kterém volame
obrazek pro tlacitko dle jména obrazku zresources.js. Poté definujeme piesnou
velikost obrazku v pixelech (vyska a Sitka). LiSi se samoziejm¢ az simulace typu

tlacitka:
game.MobileHUD.leftButton = me.GUI_ Object.extend({
init: function (x, y) {
this. super(me.GUI Object, "init", [ x, y, {
image: "left",
spriteheight: 130,
spritewidth: 130

1)

me.input.registerPointerEvent( 'pointerdown', this,

function() {
me.input.triggerKeyEvent (me.input.KEY.LEFT, true);

)

me.input.registerPointerEvent( 'pointerup’',this,

function() {
me.input.triggerKeyEvent (me.input.KEY.LEFT, false);
})i
this.z = Infinity;
o
onDestroyEvent: function() {

me.input.triggerKeyEvent (me.input.KEY.LEFT, false);
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)

Zde ve funkci init (), registrujeme posluchade pro dotek na displeji pomoci
registerPointerEvent () funkce, kterou voldme dvakrat. Jednou pro stav
pointerdown (pokud se dotykdme displeje) a druhou pro pointerup (pokud se
prestaneme dotykat displeje). v téle této funkce poté volame spusténi udélosti stisku
tlacitka triggerKeyEvent (). Tato funkce nasimuluje stisknuti ptislusného
tlacitka, v pfipad€ tohoto tlacitka jde o Sipku doleva, tedy KEY.LEFT. v stisknuté
poloze musime pfidat atribut true, coz znaci, Ze je tlacitko stisknuté. A v druhém
stavu jej pfenastavit na false, aby postava hlavniho hrdiny stale nechodila doleva,
ptestoze jsme jiz tlacitko pustili.

Dalsi dilezitou véci je funkce onDestroyEvent () téchto tlacitek. Pfi zméné
obrazovky, restartu hry apod. je dilezité, aby se pfi odchodu z herni obrazovky
zavolala tato funkce v objektu tlacitka a nastavila tlacitko na nestisknuté pies atribut

false:
me.input.triggerKeyEvent (me.input.KEY.LEFT, false);

Pokud bychom tak neucinili, mohlo by se stat, Ze pokud by se hra ukoncila v urcity
moment, kdy jsme méli stisknuté tlacitko, pak by framework simuloval stisk tlacitka

stale 1 na dalsi obrazovce, pfi restartu hry apod. coz se nesmi stat.

Vysledek by mél vypadat takto:

&9



SPUSTENI NA VICE PLATFORMACH

Obrazek 27 — Ovladaci prvky na mobilnim zatizeni

18.3 Testovani mobilniho zobrazeni

K otestovani zda se tlacitka budou zobrazovat na mobilnim zafizeni lze vyuzit
1 internetovy prohlizec. Ja jsem hru testoval v prohlizeci Safari, ktery umi jednat jako
mobilni zafizeni a tak tyto situace nasimulovat aniz bychom museli hru spoustét na
mobilnim zafizeni, pomoci nastroji pro vyvojafe a nastaveni uzivatelského agenta

(User Agent — iPhone).

Window _Help sHE

Open Page With > s
v Default (Automatically Chosen)
ki David’s MacBook Pro > Safari 8.0.3
_ Safari 7.1.3
Connect Web Inspector X ‘Q_%I Safari 6.2.3
Show Error Console X 3C
Show Page Source U Safari iOS 8.1 — iPhone
Show Page Resources 3#A Safari iOS 8.1 — iPod touch
Safari iOS 8.1 — iPad
Show Snippet Editor
' Show Extension Builder Internet Explorer 10.0
_ Internet Explorer 9.0
Start Timeline Recording N OE8T

Internet Explorer 8.0

lntAavnatr Cunlavar 7 N

Obrazek 28 — Nastaveni piistupu prohlizece
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18.4 Funkce isMobile

Funkci me.device.isMobile jsme vyuzili pro zobrazeni ovladacich prvki jen

v piipad¢, ze je hra zobrazovana mobilnim zatizenim.

Tuto funkci lze ale pouzit prakticky na cokoli ve hie. Lze tuto funkci volat kdekoli
a tak miZeme napiiklad zobrazit i jiny obrdzek na pozadi titulni strany specialné pro
mobilni zafizeni, nebo mizeme vykreslit na displej ,,Klepni na displej a hraj!* misto
,»Stiskni ENTER a hraj!*, zménit pozici pro vykreslovani krediti (skore) a pokust
(zivota) a mnoho dal$iho. Staci kdyz patfi€ny kod zabalime do nésledujici podminky

ado if () vlozime kod pro mobilni zatizeni a do else{} pro PC a ostatni.
if (me.device.isMobile) {

// kéd pro mobilni za¥izeni

}

else{

// kéd pro PC

}
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19 Mobilni aplikace

DalSi moznosti spuSténi vlastni hry je aplikace CocoonJS, ktera je téz
multiplatformni a ke staZzeni v mobilnich obchodech (Apple App Store, Google play,
Amazon App Store). Po stazeni aplikace do mobilniho zafizeni je tfeba se

zaregistrovat pomoci libovolné emailové adresy.

Aplikace umozni nacitani hry z internetu pomoci interniho webového prohlizece.
Zaroven lze hru do aplikace pfimo nahrat pfes pocita¢ ¢i synchronizacni program
zafizeni. Do aplikace zkopirujeme slozku s hrou piesné tak, jako kdyz nahravame
hru na webovy hosting. Tak mizeme hru mit kdykoli po ruce a spoustét ji i bez

internetového ptipojeni.

Dalsi vyhoda aplikace je, Ze je schopnd monitorovat tok dat, zobrazovat chyby a
ukazovat FPS. Aplikace je schopnd eliminovat primarni vlastnosti klasického
webového prohlizece a tak se nestane, aby se zobrazila liSta s oblibenymi polozkami

Ci se zobrazilo hledani apod.
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20 Srovnani s frameworkem Phaser

Piestoze je Phaser framework vyvijen az od roku 2013 oproti Melonu, ktery byl
zalozen roku 2011, vyviji se rychleji. Na tvod mohu fici, Ze vyvojaisky tym o tfech
Clenech z MelonJS vyviji framework zaroven pii své praci asnad az na malé

vyjimky, nemaji z frameworku zadny piijem.

Kdezto Phaser ma na svédomi vyvojar Richard Davey a graficka Ilija Milintievi€. Je
to jejich hlavni prace a zivi se vyvijenim her. Phaser je poskytovan zdarma stejné
jako MelonJS. Financovani vyvoje a ostatnich véci ma Phaser zajisténo skrze
placené konzultace, vyvoj na zakazku, firemni konzultace a dohled, knihy, pievod
Flash her do Phaser/HTMLS5 podoby amnoho dalSiho vcetné spoluprace se
spole¢nostmi jako je kupiikladu BBC® a NBC Universal’. [20]

MelonJS Phaser
Instalace Lokalni kopie, webovy Lokalni kopie, webovy
server server
Jazyk Javascript Javascript, Typescript
Kompatibilita HTMLS prohlizece, HTMLS prohlizece,
multiplatformni multiplatformni
Velikost 750KB 2,7MB
Aktualni verze 2.0.2 222
Dostupnost a aktualizace Github Github
Piiklady kédu na webu 1 492
Piiklady v bali¢ku 14 492

® BBC - Britska televizni a rozhlasové spolecnost

° NBC — Americka medialni spolecnost
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Komplexnost

a vyuzitelnost prikladi

Mala

Velika

ReSeni herni fyziky

Prednastavena gravitace

3 herni styly, Box2D'’

implementace za poplatek

Zpusoby publikace Webova stranka, Webova stranka,
CocoonlJS, PhoneGap11 CocoonJS, PhoneGap
Podpora Foérum, GitHub, online Foérum, Github, email,
chat, email twitter
Knihy Ne Ano (3)
Online obchod Ne Ano
Cena Zdarma Zdarma

Vyvojové prostiedi

Dle uzivatele, Webové

(Cloud9'?)

Dle uzivatele, Webové

(Cloud9)

Online dokumentace

Ano

Ano

Vyhody Mén¢ narocné Vice rozvinuty
programovani, uzka a profesionalni
spoluprace s programem framework, uspornéjsi
Tiled, rychla podpora kéd, vhodny pro
vyvojatsky tym
Nevyhody Pomaly vyvoj Néro¢néjsi pro

zacateCniky

19 Box2D — FyzikéIni engine http://box2d.org

1 PhoneGap — Framework, publikace hry do online mobilnich obchod( http://phonegap.com

12 Cloud9 — Webové vyvojové prostredi a server http://www.c9.io
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Aktuality a blogy Ne Ano

Komunita Mala Velka

Tabulka ¢. 3 — Porovnani frameworka

Toto je porovnani soucasné¢ho stavu frameworkli. Musim podotknout, ze Zadny
z téchto frameworkil neni Spatny. Hlavni faktor, ktery ovliviiuje tento stav je pouze
na vyvojafich. Je zde markantni, ze vyvojatf Phaseru ma vyvoj frameworku jako svou
praci ajeho kazdodenni naplii tvoii véci spojené svyvojem Phaseru. Toto je
viditelné na Cetnosti ptikladli a hlavné na aktivit¢ stranek, kde je prozatim téméf

kazdy den publikovén ¢lanek i vice textd.

MelonJS se ubira podobnym smérem, pouze jeho tempo je mensi z divodu
zameéstnanosti vyvojait. Pokud srovnam tehdejsi stav MelonJS ve verzi 0.9 a nynéjsi
2.0.2., pak se jedna o veliky pokrok a zménu k lepSimu jak v podpofte, tak v syntaxi
kodu.

Nutno podotknout, ze v dobé, kdy jsem zacal vytvaret hru a bakaldiskou praci
(Cervenec, 2014), tak nebyla k dispozici dokumentace v takové podobé jako nyni
(bfezen, 2015). Nebyl k dispozici aktudlni piiklad na strankdch aani dalSich 14
ptikladii nebylo. Sice se jedna o velice slabé piiklady, které nemaji mnoho vyuziti,

ale je vidét, ze se vyvojaii postupné vice zamétuji na podporu a rozvijeni piiklada.
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21 Dotaznik

V ramci bakalaiské prace jsem zdroven vypracoval struény dotaznik, ktery mi
poskytl orientacni informace za ucelem zjisténi hrubého odhadu, zda 1idé znaji
MelonJS framework a zda by méli zdjem se dozvédét vice o tomto frameworku

popiipad¢ vyzkouset mllj navod na tvorbu her.

. . S . ’ v -1 e ’ crq.r
Dotaznik jsem vytvofil online pomoci sluzby Survio a rozsitil pomoci socialnich
siti. Zaroven jsem dotaznik poskytl v tiS§téné podobé na vSeobecném osmiletém

gymnaziu v Trhovych Svinech studentiim septimy a oktavy.

Celkem jsem shromazdil 109 respondentt.

21.1 Souhrn odpovédi

1. Jsem student/ka

@ Stfedni Skoly
@ \ysoké Skoly
© Jsem jiz pracujici

Obrazek 29 — Dotaznik - Studium

13 . v ” p v .y , .
Online sluzba pro tvorbu dotaznikovych Setfeni. www.survio.com
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2. Pohlavi

o0
N«
o' S
5

Obrazek 30 — Dotaznik - Pohlavi

3. Vékova kategorie

® 15az20let
® 21az25let
© 26 az 30 let
©® Nad 30 let

Obrazek 31 — Dotaznik - Vék
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4. Zajimate se o moderni pocitadové technologie?

@ Ano, ¢tu o nich kazdy den
@ Spise ano

@ Spise ne

® Ne, nemam zajem

Obrazek 32 — Dotaznik - Zajem o technologie

5. Kam byste se zaradil/a jako uzivatel/’ka PC?

ny uzivatel

@V
@ ZkusSeny uzivatel
@B
© Zacatecnik, laik

Z
ac

Obriazek 33 — Dotaznik - ZkuSenosti s PC
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6.Které z uvedenych moznosti délate na PC?

Poslouchani hudby 102
Tvorba blogu 21
Hrani her

Email

VolP
Preinstalace OS
Socialni sité 106
Editace videa

Editace zvuku

Vymeéna hardware

Tvorba dokumentt
Instalace programu
Programovani

Vlastni tvorba WWW
V8echny zminéné moznosti

Jiné

90 120

Obrizek 34 — Dotaznik - Cinnosti na PC

7. Které, z vySe uvedenych véci, délate na PC nejvice?

Poslouchani hudby
Socialni sité

Hrani her

Tvorba dokumentu
VolP

Email

Editace videa

0 7.5 15 22,5 30

Obrazek 35 — Dotaznik - Casté ¢innosti na PC
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8. Mate zkusenosti s HTML5?

@ Ano, na vysoké urovni
@ Myslim si, ze na dobré urovni
© Spise jako zacatecnik
® Slysel/a jsem o tom, jinak ne
@® Netusim o co se jedna

Obriazek 36 — Dotaznik - ZkuSenosti s HTML5

9. Vite co je to MelonJS framework?

® Ano a vyuzivam jej
@® Ano, ale nevyuzivam jej
© Nevim o co se jedna

Obrazek 37 — Dotaznik - MelonJS
100



DoTAZNIK

10. Mate zkusenosti s tvorbou her?

@ Ano, jiz jsem néjaké vytvoril

@ Ano, podilel jsem se na tvorbé
© Nemam, ale chtél/a bych to zkusit
©® Nemam zkusenosti ani zajem o tvorbu her

Obrazek 38 — Dotaznik - Tvorba her

11. Védeéli jste, ze pomoci HTML5 a MelondJS lze tvorit hry, které Ize
spustit v internetovém prohlizeé¢i?

Obrazek 39 — Dotaznik - HTMLS5 a MelonJS
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12. Pokud by byl k dispozici podrobny a prehledny navod jak si vytvorit
svou hru, vyzkouseli byste si to?

@® Ano, urcéité
@® Nevim
© Urcité ne

Obrazek 40 — Dotaznik - Zajem o tutorial

13. Uvazujete, ve svém budoucim vzdélavani, se vénovat informaénim
technologiim?

® Ano
® Ne
© Nevim

Obrazek 41 — Dotaznik - Budouci vzdélavani
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22 Prehled her

22.1 Xenon Game

V ramci mé bakalatské prace bylo cilem vytvofit multiplatformni hru. Jako svou
hlavni hru, na kterou jsem kladl nejvétsi diraz je hra ,,Xenon Game*. Jedna se o 2D
skakaci hru patiici do herni kategorie ,,plo§inovky* ¢&i lidové ,,skékacky“. Ukolem
hlavni postavy, hrdiny, je sesbirat 180 krediti k dokonceni hry. Hrd¢ mé zaroven
k dispozici 3 pokusy. Jednéd se o skrytou alegorii studenta na univerzité, ktery ma
v ramci bakalafského studia ,,posbirat minimalné 180 krediti, pficemz na zkousky
ma 3 pokusy. v cesté¢ mu samoziejme stoji prekazky ve formé chodicich a Iétajicich
neptatel a pozemnich néstrah, které mu odcitaji pokusy. Do hry jsem pftidal
i bonusové predméty, které hraci pridaji pokus ¢i ho ucini rychlej$im.

Hru Ize samoziejm¢ hrat na jakékoli platforme.

game

Obrazek 42 — Uvodni obrazovka Xenon game

22.2 Clumsy Drums!

S érou chytrych mobilnich a hlavné dotykovych zatizeni pfiSel trend emulace
hudebnich nastroji. Nastal boom ve vSech virtualnich obchodech s aplikacemi typu

klavir, kytara, bici, nejriznéjsi syntetizéry apod.
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Napadlo mé, zda lze pouzit tento herni framework i k podobnému ucelu emulace ¢i
zvirtualizovani hudebniho néstroje. Jakozto bubenik jsem si vybral hudebni nastroj

bici a vymyslel jsem zpiisob, jak 1ze toto udélat i s MelonJS.

Proto jsem pfiSel s hrou Clumsy Drums!, kterou lze spustit opét kdekoli, ale svou

logikou a ucelem je hlavné pro mobilni zafizeni, kde uzivatel pouzivéa prsty namisto

palic¢ek na bici.

Obrazek 43 — Ze hry Clumsy Drums!

22.3 Gravity Bird

Dalsi malou hrou, kterou jsem vytvofil navic v rdmci bakalatské prace je hra Gravity
Bird. Népadem k vytvofeni této hry byla hra Flappy Bird, s kterou pfisel mlady
Vietnamsky vyvojait Dong Nguyen vroce 2013. Hru poskytl zdarma a diky
reklamnim bannerim ve hie vydélal obrovskou sumu penéz za velice kratkou dobu,

protoze hra se stala béhem né€kolika dni celosvétové zndmou diky své obtiZznosti.

Na motivy této hry jsem vytvofil hru spodobnymi principy. Pfi¢emz jsem ji
pfizpusobil tak, aby byla multiplatformni a zaroven jsem si tento koncept upravil dle
svého. Hra byla piivodné nekonecné a hra¢ mél ptivodné jeden zivot. M¢ vice lakalo
tuto hru uzpusobit tak, aby zde byla moznost pfidani vice lokaci, vice obtiznosti

skrze herni levely apod.

104



PREHLED HER

Obrizek 44 — Uvodni brazovka Gravity Bird
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23 Zavér

Myslim si, ze tvorba HTMLS s vyuzitim dalSich dostupnych frameworkd, v mém
ptipadé¢ MelonJS, ma dobrou budoucnost a bez pochyby vytadi Flash technologii
nejen v online hrach. Diky tomu, Ze lze tyto frameworky stdhnout zdarma spole¢né

s nastroji pro editaci, tak se mize do vyvoje her zapojit kdokoli.

Podle mého nézoru lze vyuzit framework i pfi vyuce programovani nejen javascriptu.
Studenti uvidi svoji praci nazorné, pricemz se jedna o néjaky redlny vystup kodu,
ktery mize byt zabavny a zaroven poucny namisto strohych textovych vypist nic
netfikajicich tidaji a hodnot. Zaroven je toto brana jak pro zacinajici programatorsky
tym specializujici se na vyvoj her, ale i hobby programatory, ktefi maji o dané pole
zajem.

VyzkousSel a zazil jsem si, jak neni lehké byt vyvojadfem hry. Vyvoj hry obsahuje
spoustu rovin a aspektl, které musi jedinec feSit, pfes navrh a grafiku, az po

programovani, testovani a ladéni.

Vyvijet hru jsem, zacal na verzi 0.9.x MelonJS (3/2014). Pozd¢ji pii zacinajici tvorbé
bakalarské prace, jsem zjistil, Ze béhem mé necinnosti se framework dvakrat po
velkych skocich zaktualizoval az na nyné&jsi verzi 2.0.2. Jednalo se o obrovské zmény
1 v syntaxi. Proto jsem dosavadni pokrok kompletné smazal a zacal od zacatku na
verzi 2.0.2. Zacit od znovu nebylo lehké, nastaly iproblémy pii spusténi byt
prazdného projektu protoze logika a syntaxe se s novou verzi MelonJS zme¢nila a bez
jakychkoli navodd to $lo opravdu ztézka. MelonJS sice vypisuje chyby a jejich znéni,
ale vesmés se jednd o nic nefikajici fetézce. v tomto zacatku mi byly ndpomocni
vyvojati Melonu, Aron McLeod a Jay Oster, kteti mi vysvétlili co dané fetézce

a chyby znamenaji, az jsem projekt rozb¢hl a pak uz to $lo bez vétSich probléma.
Zaroveti jsem rad, ze mohu byt prvni v Ceské Republice, kdo vytvati tutorial pro
MelonJS a zaroven jediny kdo o tomto frameworku piSe. Ulehcil jsem tak dalSim
zajemcum praci, protoze zatim neexistuje zadnd publikace ani ¢lanek, ktery by o této
problematice hovofil.

Nejvétsi nevyhodou pii vytvareni hry a pro PC a mobilni zafizeni se jevi rozmanitost

a mnozstvi zatizeni. Toto se v takové mife samoziejmée netyka stolnich a pfenosnych
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PC, tak moc, jako pravé mobilnich zafizeni. Z mych dosavadnich zkuSenosti se
s online hrou ve webovém prohlizeci nejlépe jevily zafizeni firmy Apple tim, Ze hra
Sla vice plynule i na starSich zafizenich oproti vykonnéj$im zatizenim od konkurenti.
Piesto je hra spustitelnd a hratelnd vSude pficemZ rozeznavd mobilni zafizeni od

nemobilniho.
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