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Anotace

Tato prace se vénuje problematice vytvoreni JavaScriptového enginu pro izometrické zob-
razeni. V prvni Casti prace je strucné objasnén princip izometrické projekce a jsou zde
popsany technologie, pomoci kterych je mozné tohoto cile dosdhnout. Dalsi ¢ast je véno-
vana popisu vyvoje enginu a ukéazce jeho vyuziti v praxi na ptikladu znamé hry Snake. Do
priloh je umisténa podrobna dokumentace vsech metod. P¥inosem by tato prace méla byt

predevsim pro zac¢inajici vyvojare her, kteri se chtéji seznamit s problematikou izometrie.

Kli¢ova slova
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Annotation

This thesis is dedicated to the topic of isometric view JavaScript engine creation. Its first
part consists of a brief explanation of the isometric projection basics and a decription
of technologies used to accomplish this task. The following part describes the engine
development process and provides a demonstration of its utilization for creation of the
well-known Snake game. The addenda consist of a detailed documentation of the all
methods used in this thesis. The work can be helpful to beginners in game development

who intend to get acquainted with the topic of isometry.
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Seznam pojmu

DOM
Z anglického Document Object Model. Je to objektové orientovana reprezentace HTML
nebo XML dokumentu.

Sprity
Malé obrazek ze kterych se posklada cela scéna. Tato technika se vyuziva z diivodu mensi

naro¢nosti na vykon, nez vykreslovani jednoho velkého obrazku.

JSON

JavaScript Object Notation, je zptisob zapisu dat nezavisly na pocitacové platforme.

Web Workers
Technologie HTML5, ktera umoznuje provadéni pocetnich procest na pozadi, mimo hlavni

vldkno programu.

Web Sokets
Technologie HTML5 umoznujici komunikaci se serverem bez vyuziti dalsiho programova-

ciho jazyka, jako je napiiklad PHP.

Framework
Framework je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani a vyvoji

a organizaci jinych softwarovych projekti.

API

API oznacuje v informatice rozhrani pro programovani aplikaci.

Open-source

Otevieny software, s volné dostupnym zdrojovym kédem.

LicenceApache 2.0
Licence pro open source. Podrobnosti a iplné znéni nalezenete na oficidlnim webu http:

//www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0


http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0
http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0

Uvod

V dnesni dobé dochéazi k prudkému rozvoji modernich webovych technologii, jako je na-
priklad HTML5 a CSS3. Pomoci téchto novych prostiedkii je mozné realizovat mnoho
projekti s vyrazné vyssi efektivitou, a dosahnout tak vysledkt, které bychom si ani nedo-
kazali predstavit jesté pred par lety, kdy byl internet pouhym prosttedkem pro sdélovani
vesmeés textovych informaci a jednotlivé stranky obsahovaly pouze nezformatovany text,

par hypertextovych odkaz a obcas obrazek.

Od této podoby urazil internet velmi dlouhou cestu a i pocet uzivatelt této pocitacové
sité rapidné vzrostl. Vznikla tedy poptavka po novych technologiich, diky kterym bude
mozné vykreslovat vlastni grafiku. Dostupnost téchto prostiedkt vytvorila prostor pro
vyvoj pokrocilejsich webovych aplikaci, jako jsou naptiklad hry nebo jiné grafické vizuali-
zace, které se snazi interpretovat data tak, ze nahradi dlouhé texty grafickymi animacemi

a podobné.

Ackoli je prace s témito metodami pomérné jednoducha, pokud je cilem vyvojare vytvorit
veérohodnéjsi prostiedi s urcitou prostorovou deformaci, je potieba vyuzit modelu a metod
pro prevod soutadnic do ,readlného prostiedi“ a zpét. Z tohoto divodu existuji enginy,

jejichz cilem je co nejvice usnadnit vyvojafi tvorbu takové aplikace.

Praveé vytvoreni takového nastroje a sepsani jeho dokumentace je primarnim cilem této
prace. Dalsimi aspekty prace je snaha ptiblizit ¢tenafi problematiku izometrické deformace
a srovnat rizné technologie, pomoci kterych je mozné dynamicky vykreslovat grafiku
v ramci webového prohlizece. Ke konci prace je ¢tenari predlozena nazorna ukazka vyuziti
vytvoreného enginu na svétoznamém konceptu hry Snake. Tento a dalsi priklady také
demonstruji zjednoduseni a zkraceni vyvoje podobnych aplikaci a zaroven predstavuji

zpusoby, jak je mozné tento néastroj vyuzit v praxi.

Princip tzv. zabaleni zdrojového kédu do jednoho nastroje, neni nijak neobvykly, spise

vvvvvv



Casnosti existuje i nespocet]l] projektii zamétenych pravé na vyvoj nastroje pro usnadnéni
tvorby aplikaci s izometrickym zobrazenim, nicméné drtiva vétsina z nich je vyvijena tymy
o vice lidech, nebo dokonce zastifovana vétsimi spoleénostmi. Proto nejvétsi pfinos bude

mit tato prace pro zacinajici vyvojare, ktefi maji zdjem o tuto problematiku.

1Vice v kapitole Soucasny stav



1 Izometrie

Izometrické zobrazeni je jednim ze tii druthl axonometrie, které slouzi k jednoduchému
promitnuti prostorovych objekti a trojrozmérnych struktur do roviny (2D). V izometrické
projekci sviraji osy soufadnicového systému tthel 120° a objekty jsou nanaseny bez defor-
mace rozméri stran (v pomeéru 1:1:1), a tim je vytvafena jednoduchd iluze trojrozmérného

prostoru.

Pravdépodobné nejlepsim zptisobem, jak si izometrické zobrazeni predstavit, je podivat
se, co se stane se ¢tvercem, pokud ho takto transformujeme. Viz obrazek [l Na tomto

obrazku si, mimo jiné, mizete vSimnout, ze se délky stran ptivodniho ¢tverce nezménily.

LT

sirka otoceno o 45° sirka

r W

vyska/2

Obrazek 1: Postup transformace do izometrického zobrazeni

Tento zplisob zobrazovani je hojné vyuzivan pro nakresy soucastek v technickych oborech,
ale také v pocitacové grafice predevsim u tzv. dlazdicovych her (tile based games), jako
je naptiklad Open TTD, coz je open-source klon velmi popularni hry Transport Tycoon

Deluxe (na obrazku [2| je zachycen screenshot ze hry).

V hrach, nebo jinych aplikacich, se izometrie vyuziva predevsim diky tomu, ze je s jeji

pomoci mozné pomérné jednoduse vytvorit relativné realisticky vypadajici prostiedi s ho-

2Dalsimi jsou dimetrie a trimetrie
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Obrazek 2: Screensohot ze hry OpenTTD

rizontalni rozdily v krajinéﬂ

3Napfiiklad vicepatrové domy, patra sklad@ nebo prohlubné.
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2 Dostupné technologie

vvvvvv

projekt realizovat. Metody, které byly zahrnuty do uzsiho vybéru, byly pfedevsim na Ja-
vaScriptu zalozeny Canvas a XML vyuzivajici SVG. Jsou zde i dalsi zpiisoby, jak realizovat

tuto praci, o diivodech proc¢ jejich sluzeb nebylo vyuzito se dozvite dale v této kapitole.

Prvnim tkolem bylo zvolit jednu z téchto metod a vzhledem k tomu, Ze jsou znac¢né odlisné,
to neni jen formalni zalezitost. Pravé toto rozhodnuti totiz mize zasadné ovlivnit pribéh
i vysledek prace. To je také dtvod, proc¢ je této problematice vénovana celda kapitola.

Boudou zde popsany vyhody, nevyhody a rozdilnosti jednotlivych technologii.

2.1 Flash

Flash je pravdépodobné prvni technologie, nad kterou by uvazovala vétSina vyvojart
zamérenych tvorbu her v prohlizeci. Uz jen to, ze do vefejného povédomi vstoupily ter-
miny jako ,flashova hra“ nebo ,flashovka® naznacuje popularitu této technologie. Dalsi
vyhodou miize byt relativné nenaroc¢na tvorba vysledné aplikace, v tomto piipadé hry.
Je to predevsim diky tomu, Ze Flash obsahuje grafické rozhrani, ve kterém nakreslite jed-
notlivé objekty hry, tak jak potifebujete, a az pozdéji k nim dodavate actionscriptovy kod.
I pres popularitu a relativni nenaroc¢nost vyvoje vysledného produktu tuto technologii
nepouzijeme, a to predevsim proto, ze neni zavisla pouze na prohlizeci, ale je potieba do-
plnujici software — Adobe Flash Player. Tento doplnék je sice velmi populéarni, ale existuji
i vyznamné vyjimky (napi. zafizeni od firmy Apple), které tento software nepodporuji.
hru, vizualizaci skladu, atp...), ktery bude zavisly pouze na podpoie v prohlize¢i (o tom

pozdéji).

Pokud byste se chtéli o vyvoji dlazdicovych izometrickych her dozvédét vice, navstivte
webovou stranku

http://www.tonypa.pri.ee/tbw/tutl6.html [26.1.2014] (anglicky), odkud byla
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také Cerpana inspirace a napady pfi realizaci prace.

2.2 HTML5 & CSS

V dnesni dobé zazivaji tyto technologie obrovsky boom a jiz nyni existuje velké mnoz-
stvi projektifl] které se zabyvaji vytvafenim novych her, nebo pomoci téchto technologii
prepisuji hry jiz existujici, a umoznuji tak témér vSem uzivatelim internetu hrani pfimo

v prohlizeci.

Pokud tvofite hry timto zptisobem, muzete vyuzivat struktury DOM, stejné jako pfi
tvorbé libovolné webové stranky. Jednotlivé objekty ulozené ve strukture DOM miizete
pozdéji animovat pomoci CSS3 a aplikovat na né libovolné javascriptové kédy (napiiklad

knihovny pro implementaci fyzikalnich zakont).

Ukladani vsech objektii daného prostiedi je zaroven vyhodou, protoze umoznuje snazsi
pristup ke vSem objektiim, ale také nevyhodou z hlediska vypocetni naro¢nosti. Pokud
bude prostfedi dostatecné velké, bude jeho vykresleni a prace s nim velmi néro¢na (po-
dobny problém mé i SVG, o kterém bude fe¢ pozdéji). Dalsi nevyhodou muze byt proza-

timni absence pevné danych standardd HTML5 a CSS3.

2.3 WebGL

WebGL je javascriptové API pro interpretaci 3D a 2D grafiky v jakémkoli z kompatibilnich

prohlizecti bez pouziti doplnki.

Jedna se o v soucasnosti nejmodernéjsi a nejefektivnéjsi zptisob zobrazeni 3D grafiky
v prohlizecich. Vyuziva HTML5 element Canvas a rozhrani DOM a je obsluhovano pomoci
zdrojového kédu JavaScriptu. Je zalozeno na OpenGL ES 2.0 a umoznuje prenést vypocty

na grafickou kartu pocitace.

WebGL vzniklo z experimentt s elementem Canvas v ramci organizace Mozilla Fundation.

4Vice v kapitole Soucasny stav
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V prohlizec¢ich Mozilla Firefox a Opera je implementovano od roku 2007. Nyni je spravo-

vano neziskovou organizaci Khronos Group.

Néazornou a velmi efektni ukazkou vyuziti WebGl muze byt naptiklad projekt z fady

Chrome Experiment od vyvojaiti Google: http://www.ro.me

2.4 SVG

SVG je zkratka pro Scalable Vector Graphics (Skdlovatelna vektorova grafika). Jedna se
o znackovaci jazyk pro vytvareni dvourozmérné vektorové grafiky v XML. Krom toho
jste mozna slyseli o SVG jakozto typu souboru, ktery slouzi k uklddani této vektorové
grafiky. Podobné jako naptiklad v jazyce HTML nebo XHTML vkladame do zdrojového
kédu elementy, nicméné zde misto jednotlivych prvkia stranky (odkaz, odstavec, atd.)
reprezentuji jednotlivé prvky grafiky. SVG ukldda vSechny tyto elementy do struktury
DOM, coz ma své vyhody i nevyhody. Jednoznac¢nou vyhodou je jednoduchy pristup
k jednotlivym prvkim grafiky, mizeme snadno pridélovat pravidla kaskadovych styla
naprosto stejnym zptisobem jakoby to byly tagy v jazyce HTML. Nevyhodou je to, ze

Vv

(rozsahem).

2.4.1 Podpora v prohliZecich

Toto kritérium je velmi dilezité predevsim u komercénich projektii, které jsou zaméreny
na Sirokou cilovou skupinu, nicméné prestoze je prace open-source a necili ani na velkou
uzivatelskou obec, ale smérfuje spise do fad nadsenci, je pro nas tento parametr dulezity

predevsim proto, Ze se snazime vytvorit obecny a jednodusSe rozsifovatelny engine.

Obecné by se dalo tict, ze vSsechny moderni prohlizece a jejich nejnovéjsi verze s touto
technologii nemaji problémy, nicméné nesmime zapominat na stale pocetnou skupinu

uzivatell, ktefi pracuji se starsimi verzemi prohlizect.

14
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Prohlizeé Podporuje od verze

Internet Explorer | 9 beta (¢astecné)

Mozzila Firefox 3.5 (problémy s animaci)
Opera 11 (bez problémi)
Google Chrome 8.0 (v€etné animaci)

Tabulka 1: Podpora SVG v prohlizegich [g]

2.5 Canvas

Na zacatek by byla vhodna citace autora knihy o této metodé a HTML obecné: O roz-
hrani Canvas jazyka HTML5 by bylo moZné napsat celou knihu (a nebyla by malé)“[3].
Takze informace v této kapitole uvedené budou pouze $pickou ledovce a spise velmi stru-
¢nym shrnutim vsech dulezitych aspekti této techniky. Canvas je rozhrani umoznujici
dynamicky generovat a vykreslovat grafiku, grafy, obrazky, texty i animace. V cCeskych
publikacich se ¢asto miizeme setkat také s prekladem pldtno. Pouzijeme-li element <canvas>
ve struktufe souboru HTML5, vysledkem bude bila plocha’] jejiz obsah poté tvoiime a
vykreslujeme pomoci funkei JavaScriptu. Jednotlivé objekty umistujeme do pomyslné sité

soutfadnic s pocatkem v levém hornim rohu.

2.5.1 Historie

Princip platna ptvodné predstavila firma Apple ve svém WebKitu pro Mac OS X za
ucelem vytvoreni widgett pracovni plochy. Pred ptfichodem platna bylo mozné v prohlizeci
realizovat malovani pouze skrze zasuvné moduly, jako jsou napiiklad Flash od Adobe,

SVG a VML anebo jiné, ¢isté javascriptové techniky.

5Ve vychozim nastaveni ma rozméry 300 na 150 pixeldl, coz lze samoziejmé jednoduse zménit
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2.5.2 Podpora v prohliZeéich

D4 se fici, zZe je podporovan vSsemi modernimi prohliZzec¢i a nebude fungovat pouze ve

starsich verzich Internet Exploreru, které v dobé psani této prace tvori jen minoritni

podil na c¢eském internetu, a do budoucna se pocita spis s jejich dalsim tpadkem. I tato

dobra podpora v prohlizec¢ich byla jednim z dtivodi, pro¢ bylo jakkoli rozhodnuto vyuzivat

tuto metodu. Jednim z dalsich divodia vybéru pravé této metody byl ¢lanek http://

www.zdrojak.cz/clanky/svg—nebo-canvas-vyberte-si/ [26.1.2014] uvefej-

nény na webu zdrojak.cz. Predevsim pak tabulka srovnani SVG a Canvasu. Pokud vas

zajima vice k tomuto tématu, nebo se pravé i vy rozhodujete mezi SVG a Canvasem, tento

¢lanek vam s velkou pravdépodobnosti rozsiti obzory a tfeba i pomtze spraveé vybrat.

Prohlizec¢ Podporuje od verze
Internet Explorer | 9

Mozzila Firefox 1.5

Opera 9.0

Google Chrome

1.0 (véetné animaci)

Tabulka 2: Podpora Canvas v prohlizeéich [9]

2.5.3 Zaklady prace s prostifedim canvas

Pokud chceme zacit pracovat s canvasem, je nejdiive potieba vytvorit element <canvass>:

1 <canvas id="canvasID” style="border: lpx solid red”>

2 Tento text se zobrazi v prohlizZecich,

3 </canvas>

které Canvas nepodporuji

Zdrojovy kdéd 1: Vytvoreni nového elementu canvas

Jak muizete vidét v ukdzce, tomuto elementu (stejné jako vsem ostatnim v HTML) mutizete

pridavat parametry a psat pro néj pravidla v CSS. Nejdilezitéjsim parametrem je iq,

jelikoz pomoci né€j se budeme na tento element odvolavat z nasich javascriptovych kéd.

16
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Na jedné strance muze byt téchto elementi i vice.

Mame-li takto pripravenou stranku, mtzeme zacit psat JavaScript, pomoci kterého bu-
deme canvas plnit obsahem. Drfive nez zacneme kreslit, je potfeba najit element <canvas>

ve struktufe DOM a poté pomoci metody getcontext (v2a7) nacist jeho obsah do proménné.

1 var c=document.getElementById(”canvasID”);

2 var ctx=c.getContext (”72d”);

Zdrojovy kéd 2: Nacteni kontextu
Nyni se mtizeme pustit do kresleni na platno. Zakladni metodou je kresleni rovnych car
pomoci metod moveTo(x,y) @ lineTo(x,y).

Nejjednodussim zpisobem vysvétleni jejich fungovani je priklad: Predstavte si, ze pred
sebou mate prazdny bily papir a v ruce tuzku. Metoda moveto () reprezentuje pohyb tuzkou

nad papirem, zatimco 1ineto () zaStituje tazeni tuzky po papife a kresleni ¢ary.

Nicméné vsechno, co vytvorime pomoci téchto dvou metod, je stale jen jakymsi nacrtkem.

Abychom docilili vykresleni obrazceﬁ, musime pouzit metodu stroke ().

1 var c=document.getElementById(”canvasID”);

var ctx=c.getContext (”2d”);
3 ctx.moveTo (0,0);
4 ctx.lineTo(200,100);

5 ctx.stroke();

Zdrojovy kéd 3: Vykresleni diagonaly

Vysledek tohoto kédu bude vypadat takto:

Obrazek 3: Diagonéla vykreslend pomoci moveTo() a lineTo()

Stento proces je mozné si predstavit napiiklad jako obtazeni vysledku

17



Vycet dalsich metod pro vytvareni obsahu:

® arc(x, y, r, start, stop) — kresleni kruhu
® fillText ("Hello World”, 10, 50) — Vypisovani textu

® drawImage (cestaKSouboru, x, y) — VYkI'GSICIli obrézku

Jak bylo feceno na zacatku tohoto oddilu, moznosti canvasu jsou velmi rozsahlé, pro
vice informaci doporucuji naptiklad tuto webovou stranku: http://www.w3schools.
com/html/html5_canvas.asp)|[26.1.2014] (anglicky), nebo odbornou literaturu jako
tteba HTMLS audio a video kompletni priuvodce od Silvie Pfeiferové. Mimo jiné i tyto

zdroje byly vyuzity k realizaci prace.
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3 Soucasny stav

Jak jiz bylo fec¢eno v ivodu, v soucasné dobé existuje velké mnozstvi projektt zabyvajicich
se touto problematikou. V této kapitole boudou zminény nékteré z nich a strucné popsany
jejich prednosti, piipadné nedostatky. Prvni vadou na krase, ale zaroven i vyhodou vétsiny
v soucasnosti existujicich technologii je jejich komplexnost a s tim spojena slozitost zdro-
jovych kédt. Pokud chcete dany engine pouzit pro konstrukci své nové hry, pak jisté
ocenite, ze efektivnim zptisobem implementuje vSe, na co si jen vzpomenete. Nicméné
pokud se snazite pochopit, jak doopravdy funguje prace s izometrickym prostiredim, pak
se v rozsdhlych zdrojovych kédech budete jen Spatné orientovat. Proto je jednim z cili

této prace vytvorit funkéni engine s co mozna nejsrozumitelnéjsim zdrojovym koédem.

e http://www. jsiso.com

Tento engine by se dal oznacit za nejjednodussi ze zde zminénych, obsahuje funkce
na detekci vstupti z klavesnice, kliknuti mysi i klepnuti na dotykovém zarizeni. Pro-
stfedi je vykreslovano do pfedem inicializovanych vrstev. Vykreslenou mapu je mozno
otacet, priblizovat a oddalovat. Obsahuje jednoduchy pathfinding s vyuzitim Web
Workers. Pro svou inicializaci a funkénost vyuziva jiného javascriptového frameworku

a to RequirelJS.

e https://sheetengine.codeplex.com/

vvvvvv

7iva rozhrani canvas a umoznuje vertikalni fazeni objekti, méa dobfe implementované
funkce na vytvareni stini, jednotlivé objekty je do sebe mozné vnotovat a podporuje

i komunikaci se serverem.

e http://www.isogenicengine.com/

vvvvvv

predchozi), ale firmou Irrelon Software Limited. Jedné se o nastroj zaméfeny pfimo
na hry. Podporuje muliplayer v realném case pomoci Websockets. Ma prehledné

napsanou dokumentaci a implementuje i fyzikalni balicky.
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4 Postup vyvoje

Na uplném zacatku prace bylo nezbytné vybrat technologii, pomoci které bude naprogra-
movan vysledny engine. Vice o problematice vybéru nejvhodnéjsi technologie se muzete
docist v kapitole Dostupné technologie na strané Na zakladé vybrané technologie,
tedy rozhrani <canvas>, bylo tfeba nastudovat odbornou literaturu a pochopit objektovy
zpisob programovani v JavaScriptu, jelikoz bez néj neni mozné vytvorit intuitivni engine.
Tyto teoretické informace byly cerpany predevsim z publikace JavaScript kompletni pri-
vodce od Davida Flanagana. Po nastudovani principt objektového programovani (dale
jen OOP) pfisla fada na podrobnéjsi obeznameni se s konkrétnimi moznostmi platna. Na
zakladé vsSech téchto nabytych poznatkti bylo mozné zacit navrhovat strukturu a zacit

programovat.

Zakladnim aspektem, nezbytnym pro jakoukoli dalsi praci, bylo sestaveni soustavy rovnic
pro prevod soutradnic mezi modelem a ,redlnym® prostiedim canvas, kde byly objekty

transformovany do izometrického zobrazeni.

Pokud bychom pracovali pouze s pravouhlym zobrazenim, stacilo by pro ziskani spravné
pozice na platné vynasobit x-ovou souradnici bunky v modelu jeji sitkou, to stejné u y-ové
soufadnice s vyskou, a jsme na spravném misté. U izometrického zobrazeni je nutno tuto

zékladni rovnici pozménit.

pravouhlé zobrazeni izometricke zobrazeni

Obrazek 4: Izometrické vs. pravouhlé zobrazeni
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Vysledné rovnice vypadaji takto:

e Prevod souradnic z modelu do izometrie

isoX = ((x-y)* (tile.width/2))+Map.offset.x;

isoY = (((x+y)*(tile.height/2))+Map.offset.y; ——

e Prevod souradnic z izometrického zobrazeni do modelu
x —= offset.x;

y —= offset.y;

modelX = Math.round(((x/(tile.width/2))+ (y/(tile.height/2)))/2 - 1);

modelY = Math.round(((y/(tile.height/2))- (x/(tile.width/2)))/2);

Kazda z téchto dvou soustav byla ,uzaviena“ v oddélené metodé, jak muzete vidét na

ukazce 4k
1 TRANSFORM: ({
2 toIso: function (x,Vy) {
3 var isoX = ((x-y)* (iwe.tile.width/2))+iwe.Map.offset.x;
A var i1isoY = (((x+y))*(iwe.tile.height/2))+iwe.Map.offset.y;
5 return {x: isoX, y: isoY};
6 b
7 toModel: function(x,y) {
8 x —= iwe.Map.offset.x;
9 y —= iwe.Map.offset.y;
10 var modelX = Math.round(((x/(iwe.tile.width/2)) + (y/(iwe.tile.height/2)))
/2 = 1);
11 var modelY = Math.round(((y/(iwe.tile.height/2))- (x/(iwe.tile.width/2)))
/2);
12 return {x: modelX, y: modelY};

Zdrojovy kéd 4: Metoda TRANSOFRM

Vice o vyuzivani téchto metod v praxi se dozvite v dokumentaci.

Kdyz bylo nyni vyfeseno prepocitavani, prislo na fadu naplnovani a vykreslovani mapy.
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Za fcelem testovani byly vytvoieny jednoduché sprity’| o rozmérech 52 na 30 px. Tyto
obrazky byly vykreslovany odshora dol v zavislosti na modelu, ktery byl reprezentovan
polem polﬁ Pokud by byly sprity vykreslovany z jakéhokoli jiného sméru, mohlo by dojit

k problémim pfi vykreslovani vyssich objektt (vicepatrové budovy atp.).

Jakmile je mozné vykreslovat mapu a ménit zakladni parametry jednotlivych spriti, mu-
site se v tomto prostiedi néjakym zptsobem pohybovat. Je potifeba posouvat cely obsah.
Tato funkcénost byla zajisténa pridanim parametru ofeset k instanci objektu Map a na-

slednou drobnou tipravou jiz zminénych rovnid’}

O dalsich funkcich a jejich vyuziti v praxi se muzete vice dozvédét v prilozené dokumen-

taci.

"Malé obrazky ze kterych se posklada celd scéna. Tato technika se vyuziva z diivodu mensi naroénosti na vykon, nez

vykreslovani jednoho velkého obrazku.
8V JavaScriptu, na rozdil od C,C++ a dal$ich, neexistuje tzv. dvojrozmérné pole, ale je nahrazovano pravé polem poli.
9Tato uprava je jiz do rovnic zahrnuta.
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5 Ukazky vyuziti

Nejlepsim zptisobem, jak demonstrovat, k ¢emu je mozné tento nastroj v praxi vyuzit,
je vytvoreni nékolika jednoduchych ptikladt. Je dilezité upozornit, ze ve chvili kdy tuto
praci Ctete, se mohou ptiklady ptiklady liSit, protoZze jsou umistény serveru GitHub.com

a pravdépodobné budou dale rozvijeny.

5.1 Map builder

Af uz chcete vytvorit dlazdicovou hru, izometrickou vizualizaci nebo jakoukoli jinou in-
teraktivni aplikaci, je dobré si vytvorit nastroj na jednoduchou upravu podkladového
prostiedi. Uéelem nésledujictho piikladu je demonstrovat, jak je toho mozné dosdhnout.
Kompletni zdrojovy kod je mozné najit na serveru GitHub.com - https://github.
com/TonnyVlcek/IzometrickeZobrazeniHTML5, zde budou popsany jen klicové

aspekty této jednoduché aplikace.

V pripadé€, Ze chcete vyuzit tohoto izometrického enginu, je nejdiive potfeba jej pripojit
k vasemu souboru:

<script type="text/javascript” src="./iwe.js”></script>

Dalsim nezbytnym krokem je vytvoreni elementu <canvas> s parametrem id. Jakmile exis-
tuje tento element, prichazi fada na inicializaci, nastaveni zakladnich parametri enginu

a nahrani pottebné grafiky:

V tuto chvili jsme pfipraveni zacit tvorit logiku aplikace. Potfebujeme napsat funkce,
které se provedou pfi urcitych udalostech. V této konkrétni aplikaci jsou implementovany

funkce pro:

e Kliknuti mysi, kterd v zavislosti na nastaveném rezimu (viz dale) posouva jednotlivé
dlazdice nahoru respektive dolii po pomyslné ose Z a tim vytvaii vertikalni ¢lenitost

prostredi.

Pokud je kliknuto v rozmezi souradnice, kde se nachazi jednoduché menu, pozméni
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1 1we.INIT ({

canvas: 'main’, //id elementu canvas
3 tile: {width: 52, height: 30},

4 startAt: {x: 300, y: 200},

5 fullScreen: true

6 }) i

& 1iwe.loadImages (’./images/’, [ "default.png’,'block.png’,’hero.png’,’highlite.png’,
9 "menu_1l.png’, 'menu_2.png’

10 1)

Zdrojovy kdd 5: Inicializace enginu iwe

se tato funkce a posouva dlazdice opac¢nym smérem.

e Zvyraznéni aktudlni buniky - prekresli (,,obtdhne“) danou burtiku zvyraziujicim spri-

tem (viz obrézek [5).

e Pohybovani s celym vytvorenym prostfedim. Tato funkce zjistuje rozdil souradnic
pri stisknuti a uvolnéni levého tlacitka mysi a v redlném case nastavuje tento rozdil

jako offset (odsazeni pro celou mapu).

e Pohyb s hrdinou. Pomoci Sipek je diky této funkci mozné meénit pozici hrdiny a tak

testovat, zda-li vytvorené prostiedi odpovida pozadavkim.

Zde zminéné funkce jsou pouhym zakladem pro vytvareni mapy pomoci tohoto enginu,

neni ptili§ ndro¢né vytvoiit mnoho dalsich™]

5.2 Hrdina a kolize

Na tomto jednoduchém prikladu je demonstrovana detekce kolizi mezi statickym objektem

a uzivatelem ovladanym hrdinou.

Na zacatku opét inicializujeme engine a nacteme potifebnou grafiku. Poté do pole poli
ulozime informaci, na jakém misté se ma vyskytovat jaka dlazdice. Mapa muze byt sa-

moziejmé veétsi, nebo ji neni nutné vytvaret rucné, ale mizeme byt naplnéna pomoci

10Nap#. vkladani jingch dlazdic (voda, stromy, krabice), jednim kliknutim ovliviiovat vysku vice objektt, atd.
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Obrazek 5: Screenshot z ukdzky mapBuilder

urcitého algoritmu. Nyni vytvorime prototypy dlazdic, které poté ulozime do modelu en-
ginu, abychom s nimi mohli pracovat za pomoci vestavénych metod. V nésledujici ukazce
kédu si miizete vSimnout, Ze prvni prototyp ma parametr walkable nastaveny na true
a druhy na false. Tento parametr bude rozhodovat o tom, zda-li mize nas hrdina na toto

pole vstoupit.

Nakonec tu mame nékolik funkci zajistujicich primitivni logiku ,hry“. Z nich stoji za

zminku ta, kterd ma za tkol detekovat kolize:

Pti pohybovani s hrdinou se pokazdé odkazeme na tuto funkci, ktera se ,,podiva“ do 2D

modelu a na zakladé parametru walkable vraci logickou hodnotu true nebo false.
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1 var map = [

[0,0,0,0,0,0,0,0,0,01,
3 (0,1,1,0,0,0,0,0,0,01,
. (0,0,1,1,0,0,0,0,0,0],
5 (0,0,0,1,1,0,0,0,0,0],
6 [0,0,0,0,1,0,0,0,0,0],
7 [0,0,0,0,1,1,1,1,1,171,
8 (0,0,0,0,1,0,0,1,0,01,
0 (o,1,1,1,1,0,1,1,0,01,
10 [0,0,0,0,1,0,1,0,0,0],
11 (1,1,1,1,1,1,1,1,1,1]

Zdrojovy kéd 6: Mapa prostiedi

5.3 Snake

Tato ukéazka je pravdépodobné nejkomplexnéjsi demonstraci. Fakticky se jedna o plné
funkéni hru Snake, tak jak ji znate z vasich starjch mobilnich zafizeni, nicméné v izome-

trickém zobrazeni.
Opét zde bude zminéno nékolik klicovych funkeci pro vytvoreni této hry.

Zacatek je znovu stejny jako u ostatnich ukazek, jen je potifeba nahrat vétsi mnozstvi

grafiky. Dohromady je nutnych 16 obrazk:

2 obrazky na podkladovou mapu - pro odliseni hrani¢nich dlazdic

1 obrazek jako potrava - v nasem piipadé jablko

4 obrazky pro kazdy smér pohybu hlavy, segmentu téla a ocasu (12 celkem)

1 obrazek pro znazornéni ohybu hada []

Po dokonceni téchto rutinnich kroku je potfeba vytvorit pilotni objekty SNAKE, FOOD
a konstruktor cSegment. Pak je potfeba definovat nékolik funkci, které budou zajistovat

herni logiku a vykreslovani:

pokud bychom chtéli rozlisovat i smér, je opét zapotiebi 4 obrazkii
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var tiles = {

t0: function (x,y){

this.x = x;

this.y = vy;

this.offsetX

this.offsetY

this.spritelId

this.walkable
by

tl: function (x
this.x = x;
this.y = y;

this.offsetX
this.offsetY
this.spriteId
this.walkable

bi

iwe.fillMode () ;

’

false;

Zdrojovy kéd 7: Nastaveni prototypt

pushsnake () - Vykresluje celého hada, na zékladé sméru kazdého segmentu rozhoduje,

jaky sprit mu bude prifazen

movesnake () - zajiStuje spravny pohyb hada, detekuje kolizi, kdy se had zakousne sam

do sebe, nebo do zdi, zéroven také zjistuje, zda-li had nenarazil na jablko, v takovém

pripadé pric¢te body a zavola funkci newFood.

pushFood () - vykresluje jablko

newFood () - Ma za kol vygenerovat novou nadhodnou pozici pro jablko, pokud bylo

minulé pozito hadem, jablko se musi vyskytovat mimo hadovo télo a uvniti ohra-

ni¢eného prostedi. Viz ukdzka zdrojového kédu [ na strané

Nejvétsim problémem bylo zaridit, aby zbytek téla kopiroval pohyby hlavy bez nutnosti

zaznamenavani jednotlivych pohybi do pole. Tento problém fesi funkce movesnake (), a to

tak, ze pri kazdém pohybu se cyklem projde celé pole, kde jsou ulozeny instance objektii

27



1 function collision (x,Vy) {

N

if (liwe.getTile (x,vy) .walkable) {

3 console.log(’Collision on ’"+x+’:’"+y);

4 return false;
5 }else(
6 return true;

Zdrojovy kéd 8: Nastaveni prototypt

Obrazek 6: Screenshot z ukdzky Hrdina a kolize

reprezentujici jednotlivé casti téla a kazdy segment ziskd soufadnice a smér predchoziho
segmentu. To, kterym smérem se had pohybuje, udava hlava, ktera je ovladana pomoci
sipek. Smér jejtho pohybu se pak ,kopiruje“ na ostatni segmenty. Tuto ¢ast zminéné
funkce predstavuje ukazka zdrojového kédu na strané Tato funkce je periodicky
volana pomoci vestavéné funkce JavaScriptu setnterval (), coz mé za nasledek pohyb hada.
Rychlost, jakou se had pohybuje, ovliviiuje parametr speea objektu snake, ktery udava pocet

milisekund, po jakou dobu had ziistane na jednom misté.
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1 function newFood () {

2 FOOD.x = Math.floor (Math.random() * (iwe.Map.model.length-3)) + 1;

3 FOOD.y = Math.floor (Math.random() * (iwe.Map.model[0].length-3)) + 1;

4 for(var 1 = 0; i <= SNAKE.body.length-1; i++){ //food will never appear in the snake
5 if (FOOD.x === SNAKE.body[i].x && FOOD.y === SNAKE.body[i].y) {

6 newFood () ;

Zdrojovy kéd 9: Ukazka funkce newFood()

1 function moveSnake () {

2 for(var i = 0; 1 <= SNAKE.body.length-2; i++) {

3 SNAKE.body[1].x = SNAKE.body[i+1].x;

4 SNAKE.body[i].y = SNAKE.body[i+1l].y;

5 SNAKE.body[i] .direction = SNAKE.body[i+1l].direction;
6 }

7 if (head.direction === "left”) {

8 head.x ——;

9 head.spritelId = 5;

10 head.offset.y -36;

Zdrojovy kéd 10: Ukézka funkce moveSnake()

6 MozZnosti rozsireni

Vzhledem k tomu, Ze cilem bylo vytvoreni obecného nastroje, jsou moznosti rozsifeni
témér neomezené. V této kapitole je uvedeno par prikladi. Nékteré z téchto rozsireni

vyzaduji zasah pfimo do enginu, jiné je mozné realizovat i pfimo v aplikaci.

e Stiny

Canvas umoznuje nacteni informaci o kazdém vykresleném pixelu. Tyto informace je

také mozné ménit, tudiz by bylo redlné na zakladé urcité podminky (offset okolnich
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Obrazek 7: Screenshot ze hry Snake

dlazdic) o uréité procento zatmavit barvu kazdého pixelu dlazdice, kterd lezi ve
stinu. Dalsi moznosti je vytvoreni specidlniho zastinéného spritu pro kazdou dlazdici.
Tento zptisob je jednodussi na implementaci, nicméné pri vykreslovani rozsahlejsich

prostiedi je vysoce neefektivni.

Export/import mapy za pomoci XML/JSON

S trochou tsili je mozné obohatit engine o moznost exportu a importu informaci
o mapé ze souboru XML nebo JSON. Tato funkce je nad ramec této prace, nicméné
jeji implementace by pravdépodobné nebyla prilis narocna a planuje se v blizké bu-

doucnosti.

Pohyblivé sprity

Vylepseni dojmu z prostfedi a vétsimu pfiblizeni se realité by tato funkce urcité
prospéla. Prostfedi canvas samo o sobé neumoznuje vkladani animovanych obrazki,
bylo by tedy potfeba napsat metodu, kterd by vyménu obrizkt zajisfovala sama,

a do seznamu grafiky ulozit kazdy snimek animovaného gifu.
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e Priblizovani a oddalovani celého prostfedi (zoom)

Existuje vice moznosti, jak toto rozsireni realizovat. Tim pravdépodobné nejjedno-
dussim je uzavtit prostfedi canvas do elementu <aiv> a poté ménit vyrez, ktery bude
viditelny. Touto metodou se vSak s priblizovanim bude zhorsovat i kvalita bitma-
povych textur. Proto dalsi metodou je nakresleni a nacteni specialnich textur pro

kazdou troven ptiblizeni.
e Otaceni celého prostiedi

Toto rozsiteni je jednim z téch, které nutné nevyzaduji zménu v enginu jako takovém.
Implementace této funkce mizete dosdhnout i vlastnim tsilim az ve zdrojovém kédu
vasi aplikace. Princip je v tom, Ze ve chvili, kdy chcete celou mapu otoc¢it naptiklad
o 90 stupnu staci ,prerovnat prvky v dvojrozmérném modelu. Otaceni v jinych
thlech (krom 90, 180, 270, 360 stupiti) by pravdépodobné vyzadovalo kresleni a na-

hravani specialnich spritt.
e Pathfinding

Pro zde zminéné ukazky je tato funkce pravdépodobné zbytec¢nda, nicméné pokud
bychom pomoci enginu chtéli vytvorit napriklad onlinovou hru, kde by vase postava
nebyla ovladana Sipkami, ale kliknutim na misto urceni, stala by se tato funkce

nezbytnou.
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Zavér

Na rozdil od velkého mnozstvi podobnych projektii je tento napsan tak, aby byl jeho zdro-
jovy kod prehledny a co nejjednoduseji pochopitelny. Uzivatel-programéator, kterému ne-
bude stacit dokumentace nebo bude chtit byt vic nez jen uzivatelem tohoto enginu a bude
chtit zasahnout do jeho vyvoje, nebo zacit se svym projektem, ma moznost podivat se
na veskeré zdrojové kédy na strance GitHub (https://github.com/TonnyVlcek/
IzometrickeZobrazeniHTML5), precist si dokumentaci a od zdkladu tak pochopit

principy a uskali prace s izometrickym prostiedim.

Na zéakladé zde predstavenych ukézek je mozné s klidnym svédomim fici, ze byl splnén
hlavni cil a to vytvoreni funkéniho enginu pro praci s izometrii. Ve vysledku je tedy mozné

tento nastroj pouzit i pro realizaci jednodussich projekti.

Jak jiz bylo zminéno v predchozi kapitole, existuje nespocet moznosti, jak engine vyle-
psSovat a zvySovat jeho kvalitu. Vzhledem k tomu, Ze autora prace téma zaujalo, je velmi

pravdépodobné, ze se dockate dalsich uprav a vylepseni.

Cela tato prace, vSechny zdrojové kody i prezentace jsou publikovany pod licenci Licen-

ceApache 2.0.
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PRILOHY



DOKUMENTACE



Toto je dokumentace k izometrickému enginu iwe, pokud se chcete dozvét vice izometrii,
vyvoji tohoto enginu a dalsich technologiich, vSechny tyto informace jsou uvedeny v hlavni

casti této prace.

iwe

typ: objekt

popis: tento objekt zastfesuje veskery obsah enginu. VsSechny ostatni zde zminéné me-
tody jsou parametry tohoto objektu, tudiz k nim pfistupujete pomoci teckového zapisu.

Napriiklad iwe.1nrT();

iwe.INIT (objekt)

typ: funkce vstup: na vstupu ocekava objekt, s nasledujicimi parametry:

e canvas - Tetézec, odkazujici na identifikator elementu <canvass.

e tile - objekt s parametry width a height, které udavaji rozméry jedné izometrické

dlazdice.
e startAt - objekt s parametry x a y, které udavaji pocatecni offset mapy.

e fullScreen - boolean - volitelny parametr, pokud jej neuvedete, canvas bude mit vami
nastavené rozmeéry, stejné tak jako v pripadé, ze hodnotu tohot parametru nastavite
na raise. Pokud bude mit tento parametr hodnotu true, bude canvas jiz od zacatku

zabirat celou plochu prohlizece.

ukazka vyuziti:

1 1we.INIT ({
canvas: 'main’,
tile: {width: 52, height: 30},
startAt: {x: 250, y: 15},

fullScreen: true

1)

Zdrojovy kéd 11: Ukazka pouziti iwe. INIT()



iwe.Canvas
typ: Objekt
vystup: na zakladé indentifikitoru, ktery jste zdali do iwe.INIT(), se do tohoto ulozi
vsechny informace o elementu <canvas>. Pokud zménite néktery z parametri, tato zména
se projevi i na tomto elementu.
ukazka vyuziti:

1 iwe.Canvas.height = 500;

iwe.Canvas.width = 1000;

iwe.Canvas.style = ’'border: 2px solid red; cursor: pointer’;

Zdrojovy kdéd 12: Ukazka pouziti iwe.Canvas

iwe.tile

typ: objekt

vstup: tento objekt ma paramtery width (¢islo) a height (¢islo). Tyto parametry ovliviiuji
prevod soutfadnic mezi 2D modelem a izometrickym prostfedim. Hodnota téchto parame-

tri je zadavana z funkce iwe.1n17() na zakladé hodnot, které jse zadali do objektu tile.

iwe.Map

typ: objekt

popis: tento objekt jako parametr obsahuje objekt offset s parametry x (¢islo) a y (¢islo).
Krom toho, Ze mizete pii inicializaci pomoci iwe.1n17() nastavit vychozi hodnoty téchto
parametri, jsou klicové pro pohybovani s celym obsahem prostiedi canvas.

ukazka vyuziti:

iwe.Model

typ: pole

popis: pomoci metody iwe.filiModel (map, tiles) se do tohoto pole ulozi dalsi pole, za vniku
pole poli, které uchovava instance jednotlivych tiid, jejich konstruktory jsou predany

funkci iwe.fillModel (map, tiles) Vv paramteru tiles.



1 function mapShift (e) {
2 isDraged = true;

3 var coor = getMouseCoor (e);

4 iwe.Map.offset.x —-= mouse_x — COOr.Xx;
iwe.Map.offset.y —-= mouse_y - coor.y;
6 mouse_x = COOr.X;

7 mouse_y = COOr.y;
8 redraw () ;

9 }

Zdrojovy kéd 13: Ukézka pouziti iwe.MAP.offset - pohybovéani s celym obsahem

iwe.fillModel(pole, objekt)

typ: funkce

vstup: Na vstupu ocekava jako prvni parametr dvojrozmérné pole, které v kazdé burice
obsahuje ¢islo odkazujici na konstruktor tridy, jako druhy parametr ocekava pole jehoz
parametry budou jednotlivé konstruktory ve forméatu t[¢islo z pole]. Povinnymi parametry
konstruktoru jsou: x=¢islo, y=¢islo, offsetX=¢islo, offset Y=¢islo, spriteld=¢islo(odkaz do

pole nactené grafiky iwe.images|]).

V pripadé, ze je vSe tak jak ma, ulozi na spravné misto do pole iwe.Model instanci tridy
t[¢islo].

ukazka vyuziti:

iwe.isVisible(¢islo, ¢islo)

typ: funkce

vstup: na vstupu ocekava parametr x a y, jakozto realné souradnice néjakého objektu.
popis: na zakladé iwe.map.ofsset rozhoduje, zdali je potfeba vykreslovat objekt na danych
soutradnicich, nebo jestli je mimo vysec¢ prostiedi canvas a tedy by jeho vykreslovani bylo
zbyteCnou zatézi procesoru/grafické karty. Tato funkce je vyuZivana v metodé iwe.praw.
image (Yfetézec, ¢islo, ¢islo).

vystup: vraci true, pokud jsou soutradnice v dané vyseci rozhrani canvas. Pokud nejsou,

vracl ralse.

iwe. TRANSFORM



I var map = [

2 (1,1,11,

3 (0,1,01,

A [0,1,0]

5 ]

6 var tiles = {

7 t0: function (x,Vy) {

8 this.x = x;

9 this.y = y;

10 this.offsetX = 0;
11 this.offsetY = 0

12 this.spriteld =

|
o

13 this.walkable = true;

14 },
15 tl: function (x,y){

16 this.x = x;
17 this.y = y;
18 this.offsetX = 0;

19 this.offsetY = 0;

20 this.spriteld = 1;

21 this.walkable = false;

23 };

24 iwe.fillModel (map, tiles);

Zdrojovy kéd 14: Ukazka pouziti iwe.fillModel()

typ: objekt

popis: slouzi k logickému zabaleni metod iwe.TRANSFORM.toTso (), iwe.TRANSFORM.toModel ().

iwe. TRANSFORM.tolso(¢islo, €islo)

typ: funkce

vstup: Na vstupu ocekava souradnice x a y z 2D modelu, pomoci rovnic popsanych v praci
je prevede na soutadnice izometrické.

vystup: Objekt o parametrech x a y, které reprezentuji izometrické souradnice

iwe. TRANSFORM.toModel(¢éislo, ¢islo)
typ: funkce

vstup: Na vstupu ocekava soutadnice x a y z izometrického prostied, pomoci rovnic po-



psanych v praci je prevede na souiadnice 2D modelu.

vystup: Objekt o parametrech x a y, které reprezentuji soutadnice v 2D modelu.

iwe. DRAW
typ: objekt
pOpiS: logické zabaleni nésledujicich metod: iwe.prRaAW. image () , iwe .TRANSFORM.tile (), iwe.TRANSFORM

.all().

iwe.DRAW.image(objekt, ¢islo, ¢islo)

typ: funkce

vstup: Na prvnim misté vstupu ocekava instanci tiidy mage () a na néasledujicich dvou
pozicich x-ovou a y-ovou soufadnici, kam ma grafiku vykreslit.

popis: viceméné ekvivalent vestavéné funkce canvas.ctx.drawImage (url, =, v), s tim rozdilem,
ze pred vykreslenim obrazku testuje pomoci funkce iwe.isvisible(), zda-li ma vyznam
obrazek vykreslovat.

vystup: v pfipadé, Ze se soufadnice x a y nachazeji v pravé viditelném vytezu rozhrani

canvas vykresli grafiku na tyto souradnice a vrati true. V opac¢ném pripadé vraci false.

iwe. DRAW.tile(objekt)

typ: funkce

vstup: jako jediny vstup ocekava instanci dlazdice.

popis: nacte souradnice dlazdice, pomoci metody iwe.TransrorM.toIso je prevede na izome-

trické a poté predd metod€ iwe.praw.image (), aby dokoncila vykreslovani.

iwe. DRAW.all()

typ: funkce

vystup: zadny

vystup: zadny

popis: postupné projde celé pole iwe.mode1(] a jednotlivé instance nactené z tohoto pole

predava metodé iwe.praw.tile (objekt).

iwe.images|



typ: pole

popis: v tomto poli jsou ulozeny instance tfidy tmage (). Toto pole pouzijete kdykoli se
chcete odkazat na prednactenou grafiku. Je naplnéno pomoci funkce iwe.1oadImages (retézec
, pole)

priklad vyuziti:

1 iwe.DRAW.image (iwe.images[tile.spriteId], tile.x, tile.y);

Zdrojovy kéd 15: Ukazka pouziti iwe.images|

iwe.loadImages(fetézec, pole)

typ: funkce

vstup: Jako prvni parametr ocekava fetézec odkazujici na slozku, ve které se nachazi
veskera potiebna grafika. Na misté druhého parametru ocekava pole, v jehoz kazdé bunce
je ulozen Fetézec s ndzvem souboru a priponou. Veskerou grafiku nacte do do¢asné paméti
a instance tfidy tmage () ulozi do pole iwe.images(].

ukazka vyuziti:

1 iwe.loadImages (’./images/’, [’grass.png’,’unwalkable.png’,’hero.png’]);

Zdrojovy kéd 16: Ukazka pouziti iwe.loadImages()

iwe.getTile(x,y)

typ: funkce

vstup: ocekava parametry x a y reprezentujici soufadnice dané bunky v modelu.

vystup: vraci objekt dané dlazdice.

popis: tuto funkci se hodi vyuzit naptiklad pfi detekci kliknuti na urcitou dlazdici. Viz

priklad vyuziti. ukazka vyuziti:
iwe.fullScreen() typ: funkce vstup: zadny
vystu: zadny

popis: pomoci této funkce je mozné nastavit velikost elementu <canvas> presné na velikost



1 function canvasClick (e) {

2 var mouseCoor = getMouseCoor (e);

3 var coor = iwe.TRANSFORM.toModel (mouseCoor.x, mouseCoor.y);
4 var tile = iwe.getTile (coor.x, coor.y);

5 tile.offsetY += 10;

6 redraw () ;

Zdrojovy kéd 17: Ukézka pouziti iwe.getTile() - kliknuti

okna v prohlizeci. Tuto funkci mtizete volat kdykoli pomoci iwe.fuliscreen (), nebo je mozné
nastavit fullscreen implicitné jiz od inicializace a to nastaveni parametru fui1screen na true.

Viz iwe.INIT (objekt).

iwe.CLEAR()

typ: funkce

vstup: zadny

vystup: zadny

popis: zavolanim této funkce smazete veskery obsah elementu canvas. Tato funkce, spolu

S iwe.DRAW.all() je uziteCna pri jakémkoli prekreslovani.



	Úvod
	Izometrie
	Dostupné technologie
	Flash
	HTML5 & CSS
	WebGL
	SVG
	Podpora v prohlížecích

	Canvas
	Historie
	Podpora v prohlížecích
	Základy práce s prostredím canvas


	Soucasný stav
	Postup vývoje
	Ukázky využití
	Map builder
	Hrdina a kolize
	Snake

	Možnosti rozšírení
	Záver

