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.



