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Abstrakt

Cilem této bakalafské prace je popsat prabéeh individudlni odborné praxe, kterou jsem absolvoval
ve spolecnosti EDIacademy s.r.o. Prvni ¢ast prace se zabyva predstavenim spole¢nosti, popisem
mého pracovniho zatfazeni, obecnym predstavenim aplikace a popisem pouzitych technologii.
Dalsi ¢ast prace tvoii popis mych pracovnich tkolt spolecné s jejich feSenim, které jsem pouzil.
V zavéru prace jsou popsany zkusenosti ziskané béhem studia i praxe a zhodnoceni dosazenych
vysledkd.

Kli¢ova slova

JavaScript, HTML, CSS, Quintus, jQuery, JSON, EDIacademy, webova aplikace, AJAX, herni
jadro, SVN, Subversion

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to describe the process of individual professional practice, which
I attended in the company named EDlacademy s.r.0. First part of this work deals with presentation
of company, description of my work position, general presentation of application and description
of used technologies. Next part of work consists of description of my work tasks along with their
solutions that I used. At the end of this work are described experiences gained during study and
practice and evaluation of achieved results.

Key words

JavaScript, HTML, CSS, Quintus, jQuery, JSON, EDIacademy, web application, AJAX, game
engine, SVN, Subversion
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1 Uvod

Jako bakaléiskou praci jsem si zvolil absolvovani individudlni odborné praxe ve firmé
EDIacademy s.r.o., jelikoz jsem jiz mél zakladni zkuSenosti s HTML a CSS a chtél jsem si také
prohloubit mé znalosti z oblasti programovani v JavaScriptu, se kterym jsem se do té€ doby setkal
pouze okrajoveé. Zaujala mé moznost pracovat na vyvoji webové aplikace urcené pro zlepSovani
znalosti zaki zdkladnich a stfednich Skol, implementované pomoci nadstavby programovaciho
jazyka JavaScript, kterd se nazyva Quintus.

1.1 Predstaveni spole¢nosti

Spolecnost EDIacademy s.r.o [1]. vznikla za ucelem podpofit matematické a kritické mysleni
zakl zakladnich skol a posléze i absolventti Skol stfednich a zah4jila praci na vyvoji didaktickych
elektronickych materialti pro vyuku matematiky. Spole¢nost se pii analyze dostupnych moznosti
seznamila s koncepci prof. Hejného a v srpnu 2015 zapocala spolupraci se spole¢nosti
H-mat, o.p.s. [2].

EDIacademy s.r.o [1]. dlouhodobé¢ spolupracuje s Ostravskou Univerzitou a Univerzitou
Komenského v Bratislave, kde za spoluprace s fakultnimi zédkladnimi Skolami provadi vyzkum a
testovani nové vznikajicich elektronickych vyukovych pomiicek.

Zakladnim cilem spolec¢nosti je, aby zak na konci zédkladniho vzdélavani:

e Rozpoznal a pochopil problém

e Promyslel a naplanoval zptsob feSeni

e Vyuzival ziskané védomosti a dovednosti k objevovani riznych variant feseni
e Samostatné fesil problémy

e Uzival pfi feSeni problémil logické, matematické a empirické postupy

e Ovetoval prakticky spravnost feSeni problému

o Kiriticky myslel

Firma vyviji webové aplikace s pouzitim HTMLS a JavaScriptu (pfevazné framework

GYEDI

W academy

Obrdzek 1: Logo spolecnosti
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1.2 Pracovni zarazeni

Ve firme jsem se podilel na vyvoji webové aplikace jako programator. V pribéhu praxe mi
byly zadavany jednotlivé pozadavky na to, jak ma aplikace vypadat, jak se ma chovat a fungovat.
Podle téchto pokyni jsem aplikaci vytvarel a nasledné rozSitoval. Na aplikaci jsem pracoval
ptevazné z hlediska aplikacni logiky. Z pohledu grafiky jsem vytvarel povétSinou stylovani
pomoci CSS. Hotové grafické prvky (obrazky), které jsou pouzity v aplikaci, pak byly vytvoreny
firemnim grafikem.

1.3 Predstaveni aplikace

Aplikace, na které jsem pracoval, je webova aplikace navrzena vysSe predstavenou
spole¢nosti EDlacademy s.r.0., a ma byt uréena k vyuce a procvicovani matematickych operaci
tykajicich se s¢itani a odecitani zlomkut. Aplikace tedy predstavuje prostiedi, ve kterém je mozné
navrhnout pocetni ptiklady se zlomky, které je nasledné potieba vyiesit. VSe je podano zdbavnou
formou hry, ve které CiSnici vychazejici od baru roznasi kavu hostiim, kteti sedi na kobercich.
Mnozstvi kavy je reprezentovano pomoci zlomkl. Smér pohybu ¢isnikd mutize byt ovlivnén
smérovymi dlazdicemi a popiipadé omezen riznymi druhy piekazek. Rozlozeni objektii na hraci
plose ptedstavujici kavarnu a celkové nastaveni aplikace miize byt specifikovano ptedem pomoci
moznosti ukladani a nacitani ulohy.

1.4 Pouzité technologie
V aplikaci jsou pouzity znamé technologie z oblasti pro vyvoj webovych aplikaci, které jsou
popsany v nasledujicim texu.
1. HTML - jazyk pouzivany pro tvorbu webovych stranek a jejiho obsahu [7]

Tento jazyk pouziva specifickych znacek, tzv. tagii, pomoci kterych je tvofena struktura
webové stranky i s jejim obsahem. Tuto vytvotfenou strukturu je pak mozné dale upravovat a
definovat jeji vzhled pomoci dalSich jazyki a nastroji.

V aplikaci je pouzito HTML pro zobrazeni nékterych casti obsahu, konkrétné verze 5 [8, 9].

2. CSS - jazyk, jenz popisuje zpusob, jakym jsou zobrazovany HTML nebo XML
dokumenty [10]

Jazyk mé& mnoho rtznych parametri definujici vzhled a chovani. Tyto parametry se pak
prideluji a nastavuji specifickym identifikatorim, které odkazuji na jednotlivé prvky
v dokumentu.

Pro upravu grafické podoby nékterych komponent v aplikaci je pouzito klasické CSS verze 3.

3. JavaScript — programovaci jazyk pouZivany pfevazné pro tvorbu webovych stranek a
aplikaci [11]

Jazyk se ve velké vétSin€ pouziva v oblasti webi, avSak vyuziva se i pro vyvoj desktopovych
a jinych aplikaci.
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Aplikacni logika je vypracovana praveé pomoci jazyka JavaScript, ktery je pouzit naptiklad k
zachycovani udalosti, vytvafeni dynamického obsahu nebo nacitani soubort. Tento jazyk je zde
uzit jak v jeho zakladni podobé, tak i v podobé vyuziti knihovny jQuery a herniho jadra Quintus.
4. Quintus — herni jadro na bazi HTML a JavaScriptu, které bylo vyvinuto pro vytvafeni her a

aplikaci pro pocitace, mobilni pfistroje a jina zafizeni [3]

Aplikace je z velké ¢asti vytvorena pravé pomoci Quintusu a rozsifovana pak dale pomoci
dalsich zde zminénych technologii. Quintus poskytuje aplikaci zakladni chovani a mechanismy,
které jsou dulezité pro hlavni koncept celé aplikace.

5. jQuery — je knihovna napsana v jazyce JavaScript [12]

Tato knihovna sestava z velké fady funkci, které maji za kol usnadnit praci sjazykem
JavaScript.
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2 Ukoly zadané béhem odborné praxe

2.1 Priprava prostredi pro vyvoj

Zadani

Muyj prvni kol se tykal konfigurace a ptipravy vyvojového prostiedi (tzv. IDE) v pocitaci a
nastaveni dalSich prerekvizit, které byly nezbytné pro budouci tkoly a vyvoj aplikace. Konkrétné
se jednalo o instalaci vyvojového prostiedi, ve kterém jsem pak po zbytek praxe pracoval. Dale
Slo o nastaveni a pfipojeni se k serveru, na kterém se nachazel systém SVN uréeny pro verzovani
a spravu zdrojovych kodu aplikace a jejich dalSich soucasti (souborll). Na tento server jsem
postupné nahraval v§echny nasledné verze aplikace pii vyvoji.

Reseni

Nainstaloval jsem doporucené vyvojové prostiedi do pocitace, konkrétné se jednalo o
aplikaci NetBeans, ktera podporuje praci s mnoha znamymi programovacimi jazyky. Dale jsem
si rozsifil prohlize¢ o vylepSeni umoziujici propojeni vyvojového prostfedi s prohlizecem, a tim
jednodussi zobrazovani a ladéni samotné aplikace. Vyvojové prostfedi NetBeans tak pti kazdém

spusténi aplikace spustilo lokalni server (pokud uz se tak nestalo). Aplikace tak mohla byt na
tomto lokalnim serveru spusténa a ladéna.

Dale jsem ve vyvojovém prostiedi nastavil vSechny nalezitosti potfebné k pfipojeni na server
SVN. Toto nastaveni tak umoznilo jednoduchou spravu verzi aplikace a ukladani samotnych verzi
na firemni server bez nutnosti pouziti dal§ich programt.

Ptiblizny pocet dnii stravenych fesenim tohoto zadani: 1

2.2 Seznameni s hernim jadrem Quintus

Zadani

Nyni, kdyz byl pocitac ptipraven pro vyvoj aplikace, bylo mym ukolem seznamit se s hernim
jadrem Quintus, prostudovat dokumentaci a nasledné¢ pomoci ziskanych znalosti rozsitit
jednoduchou aplikaci o dalsi tirovné, herni a ovladaci prvky, grafiku, animace a jina vylepSeni.
Cilem bylo procvicit si zakladni praci s hernim jadrem a jeho vlastnosti.

ReSeni

Po pfecteni a prostudovani zakladni dokumentace [4], jsem si lokaln¢ zprovoznil aplikaci,
ktera je poskytovana jako ukazka pro herni jadro. Jednalo se o jednoduchou 2D plosinovou hru,
ktera obsahovala pouze jednu kratkou troven. V této trovni bylo za kol dostat se s objektem

(pfedstavujicim hrace) skrze omezeni a nastrahy z bodu A do bodu B. Tuto aplikaci jsem nasledné
rozsitil o dalsi tiroven, ktera obsahovala rizné bonusy, nastrahy, prekazky a jina vylepSeni.

Ptiblizny pocet dnii stravenych fesenim tohoto zadani: 2
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2.3 Samotna aplikace

V nasledujici ¢asti budu popisovat ukoly, které vedly k postupnému vytvoreni vysledné
aplikace.

2.3.1 Zakladni kostra

Zadani

Poté, co jsem si osahal ty nejzakladngjsi ¢asti vyvoje aplikace pomoci herniho jadra Quintus
[3], bylo mym dal§im zadanim vytvorit zakladni kostru celé aplikace, ktera se tak mohla dale
rozsifovat a vylepSovat. Do projektu jsem mél vytvofit provizorni pozadi podle zadanych
parametrd, implementovat pohyb kamery nad plochou aplikace pomoci Sipek na klavesnici a
vytvoftit novy typ objektu, ktery byl zdkladni definici pro dalsi pozdé&ji vytvotené objekty. Pomoci
tohoto objektu jsem pak mél vytvorit hraci plochu aplikace. Poslednim pozadavkem bylo, aby se
kazdy ¢tverec hraci plochy rozsvitil (zménil barvu) pokud se nad nim nachazi kurzor mysi, aby
tak bylo zfejmé, se kterym dilkem hraci plochy bude provadéna interakce.

Reseni
Podle zadanych rozmért jsem si pomoci grafického programu GIMP [13] vytvotil obrazek

ve formatu JPG s motivem Sachovnice, ktery jsem pak pouzil jako pozadi pro hraci plochu celé
aplikace.

Dale jsem naimplementoval pohyb kamerou. Quintus [3] umoziioval pouziti a zachytavani
ptikazli ze vstupniho zafizeni (v naSem piipad¢ klavesnice), ale pro pohyb kamery zde zadné
preddefinované funkce nebyly. Proto jsem vytvoril neviditelny objekt, ktery nema zadné rozméry
a vlozil jej do stfedu aplikace. Tento objekt nasledné reaguje na podnéty z klavesnice a
rozpohybuje se v daném vertikalnim a horizontalnim sméru podle stisknutych smérovych klaves.
Vytez okna aplikace pak sleduje tento objekt a tim je zajistén pohyb kamery na zobrazovacim
zafizeni.

Jako dalsi krok jsem vytvarel novy typ objektu, kterému jsem nastavil zakladni vlastnosti a
chovani, jako jsou naptiklad velikost, zda je objekt prichozi anebo zda je objekt mozno pfesouvat.
Tyto vlastnosti se pak dale 1i$i v zavislosti na typu. Uprostfed pozadi jsem z tohoto objektu o
rozméru jednoho ¢tverce Sachovnice na pozadi vytvoril sit’ slouzici jako hraci pole. Pozadavkem
bylo, aby se rozmér tohoto objektu i hraci plochy dal ménit dynamicky v zavislosti na
pfeddefinovanych globalnich parametrech aplikace. Toto v piipadé velikosti objektu nebyl
problém. V piipadé hraci plochy jsem vSak musel vytvofit funkci, kterd dynamicky vytvoii
pole téchto objektti predstavujicich dlazdice, a to podle zadaného poctu fadku a sloupct. Tyto
pocty odpovidaji vyobrazenym dlazdicim na obrazku pozadi hraci plochy.

Nakonec jsem doimplementoval pozadované zvyraznéni dilku hraci plochy pii pfitomnosti
kurzoru vyménou obrazku za jiny a zpét (po opusténi dilku kurzorem). Na obrazku ¢. 2 je
zobrazena ¢ast hraci plochy se zvyraznénym dilkem, nad kterym se nachazi kurzor.
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Obrazek 2: Zména vzhledu dlaZdice pri najeti kurzorem

V obrazku €. 3 je zobrazen diagram tiid, ktery obsahuje tfidu ,,FloorBlock® pro obecny objekt
na hraci plose, tfidu ,,Waiter” pro ¢iSniky a tfidu ,,Bar* pro objekt, ze kterého ¢iSnici na hraci

plose vychazeji.
FloorBlock extends Quintus.Sprite Waiter extends FloorBlock
+ sheet : string + direction : string
+ frame : int + rotating : boolean
+type rint + changeDirection : FloorBlock
+ filled : boolean + running : boolean
+ marked : boolean + futurePosition : FloorBlock
+dragON : boolean + stopAnimation : int
+ canvasHelper : canvas + move : boolean
+ numerator : int + animationSpeed : float
L +draw ( ctx : Context2D ) : void
+ divisor : int i .
. ) + step ( dt: float ) : void
+ satisfied : boolean . ) .
) + setAnimationSpeed [ speed : float) : void
+ lastCofee : int o
+ isGreater : strin +move () : void
:string + stopMove () : void
+ setSatisfied ( satisfied : boolean ) : void + pauseMove ( ) : void
+ resetSatisfied () : void

+ resetOriginFraction () : void
+ recalculate () : void

+ calcNumberOfAnimations | numerator : int, divisor: int ) 1 int Bar extends FloorBlock
+ takeCofee | object : Waiter ) : void
+ click () : void + direction : string

+ preDraw () : void
+ draw ( ctx : Context2D ) : void

+ drag ( touch : Quintus.Touch ) : void + step ( dt : float ) : void
+ touchEnd ([ touch : Quintus. Touch ) : void +click () : void
+ delete () : void + addWaiter () : void

Obrdazek 3: Tridni diagram - zdkladni typy objektii

Ptiblizny pocet dnil strdvenych fesenim tohoto zadani: 2

2.3.2 Paleta s objekty a ovladacimi prvky
Zadani

Dal§im zadanim bylo ptidani HTML elementu do aplikace. Tento element, nazyvany paleta,
ma obsahovat pouzitelné objekty a také ovladaci prvky webové aplikace. Tyto objekty musi byt
mozné presouvat z palety na hraci plochu pomoci principu ,,drag and drop* (tdhni a pust’) a do
palety musi byt generovany dynamicky, a to z divodu moznosti jednodussiho budouciho rozsireni
o dalsi objekty.
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ReSeni

Vytvotil jsem do stranky HTML element, ktery jsem nastyloval podle zadanych parametri
pomoci CSS. Nahravéani objektd do palety (obrazkl predstavujici objekty) jsem zrealizoval
pomoci JavaScriptové knihovny jQuery [12] a cyklu ,.,for-each®. Kazdy obrazek je tak pfidan do
palety dynamicky na zakladé specifikovaného vyctu obrazki, které jsou pak postupné jeden po
druhém vkladany do palety. I zde jsem si vytvofil doc¢asné obrazky s nazvy objektt, které byly
pozdéji nahrazeny. Vyslednd podoba palety je vyobrazena na obrazku €. 4, kde je jiz pouzita
finalni grafika dodana firmou.

Nejtézsi cast tohoto tkolu nastala, kdyz jsem méel implementovat piesouvani objektd z palety
do hraciho pole. Pro chyceni obrazku mysi a jeho nasledného pusténi jsem vyuzil funkce
knihovny jQuery [12], které realizovaly toto chovani [14, 15]. Chyceni objektu v paleté funguje
nasledovné: posluchac¢ nastaveny na objektech reaguje na stisk mysi uzivatelem a obrazek tohoto
objektu je nakopirovan ke kurzoru mysi a udrZzovan, dokud nedoje k pusténi objektu. Problém
vSak nastal v okamziku, kdy se m¢l objekt pustény nad hraci plochou umistit do pole. Jelikoz
soufadnice platna (canvasu) prohlizece pro vykreslovani byly rozdilné od téch, jenz pouzivalo
platno pro vykreslovani v Quintusu [3], musel jsem vytvofit funkci pro predavani a piepocet
soufadnic objektu mezi platny. Dalsi funkce, kterou jsem implementoval, nasledné€ vytvori
v hracim poli na daném misté objekt, ktery je shodny s pfesouvanym objektem z palety. Tomuto
nové vytvorenému objektu jsou ihned nastaveny vSechny potiebné parametry.

Vypis zdrojového kédu €. 1 zobrazuje implementaci vkladani objektii na hraci plochu pomoci
vyuziti funkce droppable() [15] z knihovny jQuery [12] a vytvofenim funkce do udalosti drop.
V této vytvorené funkci jsem pouzil jiz zminénou funkci pro pfepocet soutadnic getObject(), ktera
vraci objekt nachazejici se na zadanych soufadnicich v dané vrstvé aplikace. Objekt je pak na
misto vloZen a jsou mu ihned nastaveny pozadované parametry podle jeho typu.
$("canvas").droppable({

drop: function (event, ui) {
var tileOfFloor = getObject(event.pageX, event.pageY, 9);

if (tileOfFloor !== null && tileOfFloor.p) {
var draggedObj = Task.getSettingByName(ui.draggable[0].id);
if (tileOfFloor.p.filled === true) {

var objectOnFloor = getObject(event.pageX, event.pageY, 1);
Task.computeCount(objectOnFloor.p.sheet, +1);
objectOnFloor.destroy();

}
if (ui.draggable[@].id === "kavamat") {
Q.stage(1l).insert(new Q.FB_Kavamat({
x: tileOfFloor.p.x,
y: tileOfFloor.p.y,
sheet: draggedObj.tile,
frame: 0,
dragON: draggedObj.moveable,
numerator: 9,
divisor: 1,
direction: "up"
1)
Task.computeCount(ui.draggable[0].id, -1);
}
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else {

Q.stage(1l).insert(new Q.FloorBlock({

i: 0,

x: tileOfFloor.p.x,
y: tileOfFloor.p.y,
sheet: draggedObj.tile,

frame: 0,

dragON: draggedObj.moveable

1);

Task.computeCount(ui.draggable[0].id, -1);

}

tileOfFloor.p.filled
tileOfFloor.p.dragON

true;
draggedObj.moveable;

Zdrojovy kod 1: Vkladani objektii na hraci plochu

START
NASTAVENI

Obrdzek 4: Paleta s objekty

Popis palety zacinajici zleva nahofte:

bar — objekt, ze kterého vychazeji ¢iSnici smérem

z oteviené strany baru

koberec — objekt predstavujici zdkazniky s objednanou
kavou (postavy jsou na koberec nahodn¢ generovany

v momentu polozeni koberce na hraci plochu)

smérové Sipky — dlazdice ménici smér pohybu ¢iSnika po
hraci ploSe

prekazky — nepriichozi objekty, o které se ¢isnik zastavi
tlacitko start — spusti simulaci roznaseni kavy, po spusténi
se tla¢itko zméni na ,,STOP*, které zastavi simulaci a uvede
vSechny objekty do stavu pred spusténim

tlacitko zrychleni — pfepina rychlost ¢isnika

tlacitko nastaveni — zobrazi formulaf s nastavenim aplikace
U objektt, které je mozno umistit na hraci plochu, se v jeho
levé spodni césti zobrazuje hodnota znazoriiujici pocet,
kolikrat je mozno dany objekt pouzit.

Ptiblizny pocet dnil stravenych feSenim tohoto zadani: 2
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2.3.3 Oznacovani a presouvani objektii

Zadani

Realizovat oznacCovani objektd na hraci plose (vizualizace oznaceni), implementovat
presouvani objektti kurzorem mysi po hraci plose i pfipadné vyménovani objektl mezi sebou,
pokud to maji povoleny. Kazdy objekt tak mél mit parametrizovano, zda je mozné ho pfesouvat
nebo nikoliv. Pozadavkem bylo pfipravit si tyhle parametry tak, aby se daly za béhu aplikace také
meénit. Posledni ¢asti tikolu bylo zrealizovat mazéani objektt z plochy jejich pretazenim do oblasti
palety.

ReSeni

Nejprve jsem oznacovani objektu vytesil zameénovanim obrazkl, kdy jsem si pro kazdy
obrazek objektu vytvofil jeho kopii, avSak s jiz barevnym rameckem znazoriiujici oznaceni. Toto
feSeni, jak se pozd¢ji ukazalo, nebylo dostacujici a efektivni. V piipad€ rozsifovani aplikace o
dalsi objekty, by zde byla nutnost vytvaret duplicitni obrazky. Timto by také dochazelo
k neefektivnimu vyuziti mista na disku.

Toto oznac¢ovani jsem nakonec zrealizoval objektem, ktery graficky vypadal jako rdmecek a
tento ramecek je poté zobrazovan ve vrstvé nad objektem, pokud uzivatel na tento objekt klikne.
Nazorna ukazka ozna¢eného a neoznaceného objektu je zobrazena na obrazku ¢. 5.

Pro presouvani objektli po plose ma jiz Quintus [3] pfedpiipravené metody. Tyto metody
nemaji implementovanou logiku pfesouvani, av§ak dokazou byt volany ve chvili, kdy se objekt
zacne presouvat, v naSem piipadé uzivatelem. Timto zptisobem pak bylo mozné naprogramovat
chovani objektti pro piesun po hraci plose.

Nejtézsi na tomto ukolu byla ¢ast, kdy jsem musel vymyslet algoritmus, ktery ma za ukol
kontrolovat n€kolik situaci, jenz mohou nastat. Algoritmus kontroluje, nad kterym dilkem hraci
plochy byl objekt pustén. Dale zda je mozné ho na tento dilek umistit, zda nebyl upustén mimo
hraci plochu a zda objekty prohodit, pokud se jiz na tomto misté nachazi objekt s moznosti
pfesunu.

Nakonec jsem implementoval mazani objektti. Tyto objekty jsou smazany pouze v piipade
pretazeni do oblasti palety.

Obrdzek 5: Oznaceny a neoznaceny objekt

Ptiblizny pocet dnil strdvenych fesenim tohoto zadani: 4
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2.3.4 Nezavislost aplikace na internetu

Zadani

Nakonfigurovat aplikaci tak, aby byla nezdvisla na Internetu.
ReSeni

Pro to, aby byla aplikace schopna fungovat i v ptipadé€ nepfistupnosti k Internetu, musel jsem
vSechny zavislosti ulozit fyzicky k projektu. Vytvoftil jsem si ve struktufe aplikace adresar, do

kterého jsem tyto z&vislosti (knihovny funkci) vlozil a nakonfiguroval aplikaci tak, aby pracovala
s témito zdroji a neodkazovala se na knihovny funkci na Internetu.

Ptiblizny pocet dnii stravenych fesenim tohoto zadani: 0,5

wIrw r

2.3.5 Moznost nastavovani hodnot pro ¢iSniky a koberce

Zadani

Vytvotit ovladaci HTML prvek, jenz se bude zobrazovat pii kliku na objekt ,,bar a
,koberec*. Pomoci tohoto ovladaciho prvku bude mozné nastavovat hodnotu kavy (zlomek),
kterou ¢iSnik ponese a smér kudy se ¢isnik po startu simulace vyda. V piipadé€ koberce se jedna
pouze o mnozstvi kavy, kterou si zakaznici objednali. Pozadavkem bylo implementovat kontrolu
a omezeni Cisel, kterd je mozno vlozit do Citatele a jmenovatele zlomku na ¢isla od 0 do 99. Smér
mél byt proveden pomoci tlacitek, které také mély otacet objekt kolem své osy. VSechny zadané
parametry bylo pak tfeba ukladat do objektu.

ReSeni

Pomoci JavaScriptu [11] jsem vytvofil funkci, ktera méla za ukol zobrazovat ramec
umoziujici nastavovani daného objektu (,,baru* a ,,koberce). V této funkci jsem vytvotil HTML
element obsahujici potiebné ovladaci prvky, ktery se nasledn€ pomoci volani metody pfi kliku na
objekt dynamicky vykresluje do stranky, konkrétné v pravé horni ¢asti od ozna¢eného objektu.
Pii odznacdeni zase zmizi. Tento dynamicky vytvoreny a vlozeny prvek obsahuje 2 vstupni pole
pro zadani zlomku reprezentujici Citatele a jmenovatele. Pro nastaveni ,,baru‘ jesté navic obsahuje

4 tlacitka sméru. Pfi zobrazovani jsou vzdy nacteny uloZzené parametry dan¢ho objektu. Vysledny
ovladaci prvek pro nastavovani parametrti objetu je vyobrazen na obrazku €. 6.

Mensi problém nastal, kdyz jsem mél pro zadané hodnoty do zlomku omezit zadavani pouze
na ¢isla, a to v rozmezi 0 az 99, s tim Ze do jmenovatele navic neni mozné zadat nulu. Jelikoz
HTML vstupni formuléfové prvky pro vkladani neposkytovaly dostate¢nou moznost nastaveni
omezeni, byl jsem nucen najit jiné feSeni kontroly vstupl. Nakonec jsem se rozhodl pouzit
regularni vyraz (zkracené regex ¢i regexp). Tento specificky fetézec znakl piedstavuje predpis
(neboli masku), pomoci kterého jsme schopni urcit, zda zadany vstup odpovida tomuto piedpisu,
¢i nikoli. Tuto filtraci jsem nésledn¢ aplikoval na udélost pii stisku kladvesy v zaddvacim poli
(zmény hodnoty) a pfi jeho opusténi. Pokud se tedy uzivatel pokusi zadat cokoli jiného nez Cisla
v daném rozsahu, program tuto udalost zachyti a tento znak zapsat nepovoli. Pfi zavieni
nastavovaciho formulaie objektu (odznacenim), jsou zadané parametry uloZzeny do objektu, jemuz
nalezi.
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Obrazek 6: Nastaveni objektu

Ptiblizny pocet dnti strdvenych fesenim tohoto zadani: 3

2.3.6 Inicializace ¢iSnika a implementace pohybu
Zadani

Ptidat do palety s objekty tlacitko ,,START*, urcujici b€zici nebo zastaveny stav aplikace.
Stisknuti tlacitka vlozi ¢iSniky na hraci plochu hned vedle baru ur¢enym smérem, nastavi jim
potfebné hodnoty zlomku pievzaté z baru, ze kterého vychazi a uvede je do pohybu. Opétovné
stisknuti tohoto tlacitka pti bézicim stavu ma zpiisobit zastaveni simulace a obnoveni aplikace do
stavu pfed startem.

Dale do levého horniho rohu zobrazovat stav aplikace v grafické podobé. Pro zastaveny stav
cerveny ctverec, pro bézici zeleny trojuhelnik.
ReSeni

Vytvoftil jsem HTML ovladaci prvek reprezentujici tlacitko ,,START* a vlozil jej do palety.
Pro objekt reprezentujici bar, jsem vytvofil metodu, ktera zajistovala vlozeni ¢isnika (pro kazdy
bar vzdy pouze jednoho) na hraci plochu. Tato metoda kontroluje, zda je mozné ¢i$nika v daném
sméru na plochu vlozit. Pokud se v daném sméru v poli hned vedle baru nenachazi piekazka, je
vytvorena instance objektu reprezentujiciho ¢iSnika a vlozena na plochu (obrazek ¢. 8). Této

instanci jsou predany informace udavajici smer pohybu a zlomek reprezentujici kolik ponese
kavy.

Nyni, kdyz jsem naimplementoval vkladani ¢isnikti na hraci plochu, bylo tieba je uvést do
pohybu. K tomuto jsem vyuzil metodu step() [6], kterou obsahuji objekty Quintusu [3], pokud
jsou vytvoieny pomoci tfidy Sprite. Tato metoda je pravidelné v ur¢itém (velmi kratkém)
¢asovém intervalu volana a ma za ukol aktualizovat atributy objektu. Tuto metodu je mozné
mnoha zplsoby rozSifovat. Do této funkce jsem tedy vytvofil algoritmus, ktery zajistuje
posouvani ¢isnika. Pfi kazdém volani této metody step() [6], se €¢iSnik posune o dany pocet pixell
v jeho uréeném sméru po hraci plose. Ve vysledku se tak &isnik plynule pohybuje. Zivotni cyklus
¢isnika je zndzornén na obrazku ¢. 7 pomoci stavového diagramu.

Do metody step() [6] je pozd€ji implementovano dal§i chovani, které budu popisovat
v nasledujicich tkolech.
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Tento algoritmus provadi nasledujici funkce:

wrw o r

Posouva ¢isnika horizontalnim nebo vertikdlnim smérem podle zadanych parametrti
Ptehrava animace pohybu
Meéni rychlost pohybu ¢iSnika a jeho animace v zavislosti na nastavené rychlosti
prehravani
Kontroluje budouci pozici a podle toho co se v misté budouciho pfesunu nachdzi,
pak:
v pripad¢ prekazky nebo konce hraci plochy zastavi
v ptipad¢ smérové Sipky podle ni zméni svlij smér pohybu
v pripad¢ zakaznika (koberce) za¢ne rozlévat kavu podle pozadavkd danych
zakaznikem

Pro zobrazovani stavu aplikace jsem vyuzil podobny princip. Vytvofil jsem si dalsi objekt,

ktery jsem vlozil do levého horniho rohu aplikace. V jeho metod¢ step() [6] je kontrolovano, zda

jsou zastaveni v§ichni ¢i$nici ¢i nikoliv. Podle toho pak objekt zobrazuje ikonu znazornujici bézici

nebo zastaveny stav aplikace a méni text v tlacitku start a jeho chovani pii stisku.

¢

—

Je v pohybu

e

ANO
1

Konec hraci

Smérova
dlazdice
odpovida

Pokracovani v

Ob
sazena pohybu danym

]

smérem aktualinimu
i sméru
I ANO h
ANO
ANO
)&Ne—é | ATO
Nalévani Dostatek
Zastaveni NE [T ~_dokon&eno |_ kévy
pohybu a NE NE
animace
T T ¥
Zastaveni ANO Zastaveni
pohybu a | pohybu
nalévani kavy
Koberec NE
(zakaznik) -
N
Spusténi pohybu a ]
animace novym  K—ANO— Konec animace otaceni <~ Aanac?
smérem otaceni
NE 4

Obrdazek 7: Stavovy diagram Zivotniho cyklu cisnika v aplikaci
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Obrazek 8: Inicializovani cisnici

Ptiblizny pocet dnti strdvenych fesenim tohoto zadani: 3

2.3.7 Smérové dlazdice

Zadani

Meénit smér pohybujiciho se ¢iSnika podle smérové dlazdice, na kterou stoupl.
ReSeni

Implementaci tohoto feSeni jsem realizoval taktéz ve vy$e zminéné metodé step() [6] CisSnika.
Pred kazdym posunutim ¢iSnika, je v metod¢ provedena kontrola ndsledujici dlazdice hraci
plochy, na kterou ma ¢iSnik namifeno. Pokud se na tomto misté nachazi objekt reprezentujici
smérovou dlazdici s motivem Sipky urcujici smér (obrazek €. 9), je v momenté stoupnuti ¢iSnika
doprostied této dlazdice zménén parametr sméru. To ma za nasledek otoceni ¢iSnika danym
smérem a ¢iSnik pak pokracuje v tomto sméru ve vykonavani pohybu, taktéz v tomto sméru.

14

Obrazek 9: Smerové dlazdice

Priblizny pocet dnli stravenych feSenim tohoto zadani: 1

2.3.8 Zména grafiky pozadi
Zadani

Zménit obrazek pouzity v pozadi, za finalni verzi poskytnutou firemnim grafikem.
Vycentrovat hraci plochu tak, aby jednotlivé dilky hraci plochy odpovidaly pozici ¢tverce na
pozadi.

Reseni
Obdrzel jsem graficky podklad pro pozadi, ktery je nyni pouzit v aplikaci. Jedna se o obrazek
¢okolady, na niz kazdy dilek cokolady predstavuje jeden dilek hraci plochy. Aktualizace tohoto
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nového pozadi byla bezproblémova, avSak zmenSit pozadi tak, aby kazdy dilek odpovidal
velikostné dilku hraci plochy, uz nebylo tak jednoduché. Musel jsem pro tento piipad vytvofit
konverzni funkcei, kterd méla za kol ménit velikost obrazku pozadi tak, aby dilky velikostné
odpovidaly. Jelikoz Quintus [3] pro zménu velikosti grafiky vyuzival pouze princip zalozeny na
skalovani podle urcitého koeficientu, implementoval jsem do této konverzni funkce také vypocet
tohoto koeficientu v zavislosti na velikosti jednoho dilku na obrazku a pozadované velikosti dilku
aplikace.

Ptiblizny pocet dnti strdvenych feSenim tohoto zadéni: 1

2.3.9 Zména grafiky objektii palety

Zadani

Zamenit stavajici obrazky ptredstavujici objekty, za obrazky vytvorené firemnim grafikem.
ReSeni

Jelikoz poskytnuté obrazky nebyly velikostné stejné a jejich format nebyl vzdy ¢tvercovy,
tak feSeni tohoto zadani nebylo pouze trividlnim vymeénénim grafickych souborti s obrazky.
Musel jsem zde podobné jako u zmény pozadi vytvofit funkci, ktera se starala o skalovani obrazk
na odpovidajici rozmér. Zde uz jsem byl schopen v algoritmu koeficient Skalovani pocitat

dynamicky z vysky a Sitky jednotlivého obrazku a tak zajistit, ze vSechny obrazky budou mit
pozadovanou velikost.

Ptiblizny pocet dnti stravenych feSenim tohoto zadéni: 1

2.3.10 Animace ¢iSnika
Zadani

Vytvotit animace ¢iSnika z poskytnutych grafickych podkladt, které¢ zobrazuji jednotlivé
faze pohybu v urcitych smérech a situacich.

Reseni
Jelikoz Quintus [3] poskytuje podporu animaci, vytvoril jsem z dodanych grafickych

podkladt potfebné definice animaci, jenz Quintus [3] vyZaduje. Nékteré z obrazkl pouzitych pro
animace ¢iSnika jsou vyobrazeny na obrazku ¢. 10.

Animacim tak miZeme nastavovat:

e jednotlivé obrazky pro piehravani

e rychlost pfehravani

e animaci, jenz ma nasledovat po skonceni piehravani aktualni animace
e funkce, kterd se ma spustit po ukonceni prehravani

e a také moznost zda chceme, aby se animace provedla pouze jednou nebo se
opakovala

Pro aplikaci byly potiebné animace pohybu v riznych smérech, ota¢eni a animace konce
pohybi, pokud se mél ¢isnik zastavovat. Tyto vytvorené definice pak funguji jako funkce, které
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se volaji v potfebnych mistech. Jakmile se da ¢isnik do pohybu je zavolana animace odpovidajici
aktualnimu pohybu, ktery ¢iSnik vykonava.

Pfi implementaci animaci jsem se setkal s problémy, které se tykaly nacasovani pousténi,
piehravani a zastavovani animaci tak, at davaji smysl dohromady s pohybem ciSnika.
V nékterych piipadech jako naptiklad pfi zméné sméru, jsem musel zastavit pohyb ciSnika,
prehravat animaci otac¢eni a az po skonceni animace otaceni ¢iSnika zase rozpohybovat a poustét
animaci pohybu v daném sméru.

«1 8 8 B

Obrazek 10: Cisnik
Ptiblizny pocet dnii stravenych feSenim tohoto zadani: 4

wIrv 7

2.3.11 Zobrazeni zlomku u ¢iSnika a koberce

Zadani

Zobrazovat hodnoty zlomku u ¢isnikl a koberct (predstavujici zakazniky) v malé bublince,
ktera se v ptipad¢ ¢iSnika bude pohybovat spolu s nim.
ReSeni

Vyuzil jsem metody draw() [6] pouzivané pro vykreslovani grafiky objektd v hernim jadru
Quintus [3] a tuto metodu jsem rozsifil. Nadefinoval jsem v této metod¢ vykreslovani vyplnéného
kruhu potiebné velikosti v pravé horni pozici od objektu. Dale jsem do tohoto kruhu, piedstavujici
bublinku, nastavil vypisovani aktualniho zlomku, jenz objekt nese. Zlomek je tak zobrazovan ve

formé Citatele, jmenovatele a kratké linky mezi nimi, jenz pfedstavuje lomitko zlomku. Vysledna
bublinka obsahujici zlomek je zobrazena na obrazku ¢. 11.

Jelikoz se metoda draw() [6] provadi nepfetrzité, aby zajistila vykreslovani aktualni grafiky,
bylo tak zajiSténo automatické zobrazovani aktualniho zlomku ihned i po jeho zmén€. At uz se
jedna o zménu uzivatelem nebo prepoctem zlomku pii nalévani kavy, které je zajistovano
samotnou aplikaci.

-;_-r-'

Obrazek 11: Zobrazovani zlomkii

Ptiblizny pocet dnil stravenych fesenim tohoto zadani: 1
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2.3.12 Zrychlené prehravani

Zadani

Pfidani ovladaciho prvku do palety pro zrychleni aplikace vcetné implementace funkci a
logiky.
ReSeni

Do palety jsem pridal tla¢itko — HTML element s hodnotou zobrazujici zda je zapnut
normalni nebo zrychleny rezim simulace roznaseni kavy. Vytvofil jsem funkci, ktera zajistovala
zménu informace o rychlosti piehravani v aplikaci. Tuto funkci jsem nasledné ptiradil do udalosti,
ktera zachycuje kliknuti na toto tla¢itko. V metodé pohybu a prehravani animaci ¢iSnika jsem
zajistil, ze pii zméné této informace je automaticky pfizptsobena rychlost pohybu a prehravani
animaci. V aplikaci jsou tedy 2 rtizné rychlosti ptehravani: normalni a zrychlené.

Ptiblizny pocet dnii stravenych fesenim tohoto zadani: 0,5

2.3.13 Zobrazeni postavicek na koberci

Zadani

Pti polozeni objektu koberce na hraci plochu na néj rozlozit postavicky (zakazniky) podle
zadanych variant.
Reseni

Pro realizaci tohohle zadani jsem si musel programové vytvotit novy obrazek. Toto jsem
provedl vytvofenim nového platna (canvasu) do aplikace. Tomuto platnu jsem nastavil rozméry
objektu koberce a vlozil do nejnizsi vrstvy obrazek koberce. Pak jsem vytvoril algoritmus pro
generovani jednotlivych variant zobrazeni postavicek podle zadani. Pomoci toho algoritmu se
generuji postavicky predstavujici zdkazniky sedici na koberci a ty jsou vlozeny do vytvoieného
platna s kobercem. Takto vytvoreny obrazek se predava metodé draw() [3], ktera se stara o
vykreslovani grafiky objektu, jak jsem uz psal vyse. Vysledkem je tak mnoho riznych kombinaci
poctd, vzhledl a pozic postaviéek sedicich na koberci. Dvé z téchto mnoha kombinaci jsou
vyobrazeny na obrazku ¢. 12.

Obrdazek 12: Koberce s nahodnymi postavickami

Ptiblizny pocet dnii stravenych fesenim tohoto zadani: 3
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2.3.14 Nastavovaci formular
Zadani

Vytvoreni vyskakovaciho formulare, ktery bude urcen pro nastaveni aplikace. Ve formulafi
zobrazovat fadky s objekty, které jdou umistovat na hraci plochu.

Kazdy tadek bude obsahovat:

e nazev objektu
e jcho obrazek
o zaskrtavaci tlacitka pro:
o premistitelnost objektu
o informace zda bude objekt k dispozici
o neomezeny pocet
e pocet pouzitelnosti objektu v rozmezi 1-99 (pokud neni zaskrtnut neomezeny
pocet)

Vsechna nastaveni se maji aplikovat po stisknuti tlacitka ,,Nastavit* ve formulati, a formulat
se ma poté schovat.

ReSeni

Vytvotil jsem HTML sktrukturu pro formulaf obsahujici tabulku. Naimplementoval jsem
funkce, ktera do zminéné tabulky dynamicky vygeneruje obsah pro kazdy fadek, podle seznamu
objektl definovanych vyctem prvki nastavenym v aplikaci. Tento formulaf jsem graficky upravil
pomoci CSS a nastavil mu i responzivni chovani, které reaguje na zménu velikosti okna a
zobrazuje obsah tak, aby byl i na mensich zatizenich pouzitelny a Citelny. V tomto formulafi je
pak mozné nastavovat pozadované parametry. VSechny nastavené zmény se pak ihned projevi
v paleté s objekty po stisknuti tlacitka ,,Nastavit®. Zobrazeni palety s aktudlnim nastaveni jsem

realizoval jejim piekreslenim podle nastavenych parametri. Findlni vzhled nastavovaciho
formulafe je zobrazen na obrazku ¢. 13.
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Obrdazek 13: Formular pro nastaveni aplikace
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Ptiblizny pocet dnii stravenych fesenim tohoto zadani: 3

2.3.15 Ukladani a nacitani ulohy
Zadani

Implementovat ukladani a nacitani tlohy i s jejim nastavenim pomoci specifickych tiid,
JSON objektl a soubord s touto strukturou.
Reseni

Nejdiive jsem si vytvofil nekolik tfid, které predstavovaly strukturu datovych kontejnerd pro
jednotlivé informace o objektech a nastaveni téchto objektt i celé aplikace. Nekteré instance ttid
tak obsahovaly pole instanci tiid jinych. Diky této struktufe a deklaraci vSech potiebnych

parametrd jsem byl poté schopen ulozit vSechny nezbytné informace o stavu celé aplikace do
jednoho objektu a s tim pak dale pracovat.

Pro ukladani a nacitani stavu aplikace jsem ptidal do formulafe s nastavenim HTML tlacitka
,,Uloz ulohu* a ,,Nacti ulohu®.

Pro ukladani ulohy, jsem si do pfipraveného objektu s potfebnou strukturou ulozil v§echny
potfebné informace jako pozice, hodnoty a nastaveni objektd a palety. Tento objekt je nasledné
pti kliknuti na tlacitko pro ulozeni ulohy pfeveden do JSON formatu. Jelikoz jsem nemél za kol
implementovat ukladani do souboru na disk nebo posilani JSONu na server, kde by byl dale
zpracovan a uloZen, je tento JSON pouze vypisovan do konzole prohlizece.

Pro nacitani ulozené tlohy aplikace také vyuziva podobného principu jako pti ukladani.

Pro prvotni inicializaci aplikace je pouzit JSON soubor ulozeny fyzicky v adresarové
struktufe spolecné s aplikaci. Soubor obsahuje vychozi nastaveni aplikace. Toto vychozi
nastaveni je mozné meénit Gpravou tohoto souboru poptipadé jeho vyménou. K nacteni souboru
jsem vyuzil AJAXové funkce. Jelikoz tato funkce nacitd soubor asynchronné, mél jsem pii
realizaci nacitani ze souboru problém, kdy se mi aplikace a nacitani nastaveni spustilo dfive, nez
byl pozadovany soubor naéten. Tento problém jsem vyftesil ,,callback™ funkci. To znamena, Ze
jsem do AJAXové funkce poslal hlavni funkci aplikace jako parametr. To zapfti¢inilo, Ze se
aplikace spousti az po Gsp€sném nacteni souboru.

Pro nacteni uloZené tlohy po tom, co je jiz provedena prvotni inicializace, slouzi jednoduchy
formulaf zobrazen pii kliknuti na tlacitko pro nacteni tlohy. Jelikoz jsem ani zde nemél zadano
reSit komunikaci se serverem nebo dialogové nacitani souboru z pocitace, je zatim nacteni
provadéno vlozenim textu ve formatu JSON do formuléfe a jeho potvrzenim. Po potvrzeni je
uzivatel informovan o nacteni, je zobrazena pozadovana tloha a aplikovano nastaveni paleta
s objekty.

V obrazku €. 14 je zobrazen diagram tfid, pomoci kterych je realizovano ukladani a nacitani
ulohy. Ttida ,,Task® reprezentuje ulohu. Ttida ,,TaskTileSetting reprezentuje obecné nastaveni
pro vSechny objekty v paleté, které je mozné ptresouvat na hraci plochu. Ttida , TaskTile*
reprezentuje konkrétni objekty jiz rozmisténé na hraci plose.
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Task

+ name : string
+ tileSettings : array [ TaskTileSetting ]
+ tiles : array [ TaskTile ]

+ seTaskTileSettings () : void

+ saveTaskTiles () : void

+ getSettingByName [ name : string ) : TaskTileSetting
+ computeCount ( name : string , number : int ) : void

1 1
1.» 0.*
TaskTileSetting TaskTile
+ file : string +id :int
+ mowveable : boolean + type : string
+ available : boolean + direction : string
+ count : int + fraction : array [ int ]

Obrazek 14: Tridni diagram — ukladani a nacitani ulohy

Ptiblizny pocet dnti stravenych fesSenim tohoto zadéni: 4

2.3.16 Implementace logiky pro nalévani kavy

Zadani

Implementovat logiku nalévani kavy ¢iSnikem. Jakmile projde ¢iSnik ptes koberec, odecte se
mu ze zlomku odpovidajici pocet, ktery koberec vyzaduje a ¢iSnik pak dale pokracuje ve své
cesté. V ptipadg, ze CiSnik nedonese dostatek kavy, aby uspokojil pozadavek stolu, preda v§echnu
kéavu a také pokraCuje dale. Jakmile jsou vSichni zékaznici na koberci obslouzeni (koberec
nevyzaduje uz zddné mnozstvi kavy), timto kobercem ¢iSnik pouze projde.

ReSeni

K feseni tohoto zadani mi byla poskytnuta JavaScriptova knihovna tieti strany, ktera
obsahovala implementaci zdkladnich matematickych operaci pro praci se zlomky. Objektu
koberec jsem vytvoril metody, jenz se staraji o vypoCet mnozstvi donesené kavy a zajistuji i
nasledné zobrazovani provedenych zmén ve zlomcich. Tyto metody jsou pak vyvolany v moment,
kdy ¢isnik dojde doprostied koberce.

Pozadavkem bylo také vizualné¢ pomoci barvy bublinky se zlomkem odlisit stav koberce.
Pokud zékaznikim neni doneseno pozadované mnozstvi kavy, ma bublinka koberce se zlomkem
cervenou barvu. Jakmile je doneseno dostate¢né mnozstvi a koberec je plné obslouzen, barva
bublinky zezelena.

Priblizny pocet dnti stravenych feSenim tohoto zadani: 2
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2.3.17 Animace nalévani

Zadani

Zobrazovat animaci nalévani kavy do hrnickli podle zadanych grafickych podkladi.
Podminkou bylo, aby zobrazované animace nalévani kavy pfiblizné odpovidaly vizualné
skute¢nym hodnotam zlomki.

ReSeni

Nad timto tikolem jsem stravil nejvice ¢asu a byl pro mé zaroven nejtéz§im a nejrozsahlejSim
zadanim z celé praxe. Maximalni pocet hrnicki v animacich je 12 a tim jsem byl omezen
zobrazovat graficky pouze zlomky do 12/1. Kazda faze naliti jednoho hrnicku pak odpovida

pétindm. JelikoZ pozadavkem bylo vykreslovat animaci spojenim jednotlivych vrstev (pozadi,
hrnicek, kéva), vytvotil jsem si pro kazdou vrstvu definici animaci podle zadanych parametrii.

Aplikace vSak umi pracovat i se zlomky piresahujici 12/1, a proto jsem musel
naimplementovat algoritmus, ktery pfepocitaval aktualni zlomky tak, aby se animace vizualné
pfiblizovaly realnym c¢islim. Jakmile tedy ¢iSnik dojde na koberec a ma prob&hnout nalévani
kéavy, vSichni ¢isnici se zastavi a za¢ne nalévani. Spusti se funkce pro vypocet zlomkt a zaroven
zacne piehravani animaci. Algoritmus pro pfehravani vypocte rozsah animaci, ur¢i od které
animace ma zacit prehravani a spojenim nékolika vrstev obrazki tak piehraje vyslednou animaci
naliti kavy (obrazek ¢. 15 znazoriiuje jednu Cast vysledné animace). V pfipad¢, Ze uz byla n&jaka
kava donesena, animace pokracuje tam, kde ta pfedchozi skoncila. Implementace samotného
prehravani animaci podle vypoctenych rozsahtl je zobrazena ve vypisu zdrojového kodu €. 2.

Jelikoz se animace pro jeden hrnicek sklada pouze z péti ¢asti, setkal jsem se s problémem,
kdy naptiklad nebylo doneseno takové mnozstvi kavy, aby pokrylo jednu pétinu animace a pii
nasledujicim doliti kdvy se animace jiz nezobrazovaly spravné. Na podobné problémy jsem
narazil béhem implementace jes$t¢ nekolikrat, a proto jsem musel algoritmus mnohokrat

9 /q/9]
W
4

Obrazek 15: Animace nalévani kavy

upravovat.
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Ve vypisu zdrojového kddu €. 2 je zobrazena metoda step() [6] objektu, ktery predstavuje jednu
vrstvu animace nalévani. V této metod¢ jsou volany dalsi vytvotené funkce pro spousténi
animaci a jejich zastavovani. Implementoval jsem do metody také odpocet Casu po skonceni
animace, pro uvedeni ¢iSnikl zpét do pohybu.



step: function (dt) {

if (Running === true) {
if (this.p.currentAnim <= this.p.numberOfAnimations) {
if (this.p.animationInProgress === false) {

this.p.animationInProgress = true;
if (this.p.animateDebug) {
debug("played animations: + this.p.currentAnim
+ " - " 4 pouringAnimList[this.p.currentAnim]);

}
Q("Cisnik™, 2).trigger("pauseMove");
this.play(pouringAnimList[this.p.currentAnim]);

}
} else {

this.pouringWasComplete();

}
if (this.p.pouringDone) {
this.p.waitTime -= dt;
if (this.p.waitTime < @) {
this.p.waitTime = pouringEndWaitTime;
this.p.pouringDone = false;
this.pouringWasComplete();

}s
Zdrojovy kod 2: Prehrdavani animace jedné vrstvy

Ptiblizny pocet dnii stravenych fesenim tohoto zadani: 9

2.3.18 Opravy chyb a ladéni

Mym poslednim tkolem na praxi bylo odstraiiovani nedostatkli, chyb a implementace
drobnych zmén v aplikaci. VSechny tyto verze aplikace uz jsem nenahraval pouze na systém
SVN, ale také na server, kde aplikace bézi v testovacim prostiedi a je piistupna z internetu. Pro
nahrani na tento server jsem pouzil komunikaci ptes FTP.

Ptiblizny pocet dnii stravenych feSenim tohoto zadani: 3
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Obrazek ¢. 16 zobrazuje bézici aplikaci se spusténou simulaci rozlévani kavy. V levém
hornim rohu je vyobrazen indikator stavu simulace. V pravé ¢asti se nachazi paleta s n¢kterymi
ovladacimi prvky aplikace a se v§emi pouzitelnymi objekty, které je mozné vlozit na hraci plochu.
Na pozadi aplikace je vidét hraci plocha, na které jsou nékteré objekty z palety rozmistény a také

¢iSnici nesouci kavu.

STOP
NASTAVENI

Obrdazek 16: Spusténa aplikace
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3 Zavér

V prubéhu absolvovani odborné praxe ve spolecnosti EDIacademy s.r.o. jsem vytvofil
aplikaci, pomoci které je uzivatel schopen ptipravit pocetni tlohu pro vyuku a procvicovani
matematickych operaci tykajicich se scitani a odecitani zlomkid. Tyto pocetni operace jsou
realizovany formou hry, ve které ¢iSnici roznasi hostim kavu reprezentovanou zlomky. Pocetni
uloha je vytvofena rozmisténim pfedmétl z palety objektti na hraci plochu a nastavenim hodnot
kavy (pokud to dany objekt umoziuje). V nastaveni aplikace je mozné omezovat pocty objektd,
které jsou vkladany do hraciho pole a také nastavit, zda mohou byt ptesouvany ¢i nikoliv. Pokud
je povoleno presouvani daného objektu, je tento objekt mozno nejen presouvat po hraci plose, ale
také z plochy odstranit. Vytvofené tilohy s aktudlnim nastavenim aplikace a v§emi hodnotami je
mozné ukladat a nacitat.

Pii praci na aplikaci ve firmé jsem uplatnil né€které znalosti ziskané béhem studia na vysoké
Skole. Vyuzil jsem predevsim znalosti tykajici se objektove orientovaného programovani. V praxi
jsem tak mél moznost efektivné vyuzit toto programovaci paradigma. V pribéhu psani samotného
kédu a implementace aplika¢ni logiky jsem poznal vyhody OOP, mezi které patii prace s objekty
a programovani ve funkcich, které si predavaji parametry. Jako mensi nevyhoda se mi pfipadala
situace, kdy jsem potieboval globaln¢ uchovat urcitou informaci v aplikaci. Toto uchovavani
stavu aplikace je dle mého nazoru lépe feseno programovanim funkcionalnim.

V prubéhu praxe jsem se poprvé setkal s uchovavanim informaci v JSON formatu, které se
hojné vyuzivaji nejen v oblasti webovych aplikaci. Dale jsem mél mozZnost pracovat se systémem
Subversion a poznat jeho vyhody i nevyhody. Ziskal jsem mnoho zkuSenosti pii praci
s JavaScriptem a diky zkuSeného vedeni jsem ziskal i cenné rady jak spravné strukturovat
samotny kod, aby byl pfehlednéjsi, tspornéjsi a Iépe Citelny. Podrobné jsem se seznamil s hernim
jadrem Quintus a objevil jeho silné i slabé stranky.

Z hlediska ziskavani informaci o technologiich potiebnych pfi tvofeni aplikace, jsem
vétSinou nemél problém. Jednak z diivodu prace pod zkuSenym mentorem, tak i z divodu toho,
ze vetSina technologii je svétove rozsifena a vyuzivana. Setkal jsem se vSak s menSim problémem
tykajiciho se informaci o technologii Quintus. Technologie ma dostateCnou dokumentaci
zhlediska jak ji vyuZzivat. Jakmile jsem vSak potieboval konkrétn€jsi informace ke
specifickym mén¢ znamym funkcim a metodam, bylo obtizné je najit nebo byly informace velmi
strohé. Tento fakt obc¢as trochu zpomaloval vyvoj aplikace.

Diky praxi jsem tak mél moznost proniknout do svéta vyvoje webovych aplikaci, ke kterym
jsem se béhem studia pfili§ vyrazné nedostal. Vyzkousel jsem si tak praci s nejriznéjSimi
technologiemi z oblasti webi a ziskal cenné zkusenosti, které budu moci vyuzit i v budoucnu.
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