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2 Uvod

Toto téma jsem si vybral, protoze jsem si chtél vyzkouSet programovani ve znamém
programovacim jazyku, kterym je JavaScript. A tedy cilem této absolventské préce je napro-

gramovat jednoduchou 2D hru. Zaroven toto téma beru jako krasnou vstupni branu do IT oboru.

Moje prace se sklada z teoretické a praktické ¢asti. V teoretické Casti se dozvite zakladni informace

o tom, co je to JavaScript, co je to HTML a kaskadové styly, nebo-li CSS.

V praktické ¢asti jsem se vénoval k vytvoteni vlastni 2D hry.



3 Teoreticka cast

3.1 Co je to JavaScript

JavaScript je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery se pouziva v internetovych stran-
kach. Tento programovaci jazyk je jednoduchy a mél by byt snadny na pochopeni. AvSak ma jednu
nevyhodu, je zavisly na daném internetovém prohlizeci. Proc€ je to nevyhoda, je docela jednoduché.
Uzivatel nemusi mit JavaScript povoleny a uz napt. Webové stranky nebudou fungovat. Existuji in-
ternetové prohlizece, které JavaScript nepodporuji, to také vede k nefunkcnosti. JavaScript ma
podobnou syntaxi jako programovaci jazyk Java a jazyk C. Ptikazy a kédy se zapisuji do HTML
souboru. Ptikazy jsou od sebe oddélené sttednikem, které jsou dale zpracovavany tak, jak jdou za
sebou. JavaScript béZi na stran€ klienta (tzv. Client-side). To znamenad, Ze se spousti a pracuje ve
vaSem prohlizeci. JavaScript je zaroven i serverovy jazyk (tzv. Server-side). Je to opak Client-side.
Data se vyplni na strance, pak jsou odeslany na néjaky server a tam jsou zpracovany. Klientovi se
zobrazi hotové vysledky. JavaScript byva spojovan s programovacim jazykem Java. Nejsou stejné,

jsou od sebe Uplné rozdilné.

45

Hllustration 1: Obrazek loga
JavaScriptu [8]



3.1.1 Seznam zakladnich prikazi JavaScriptu

Prikazy:

var (nebo také let)— zfizeni proménné

function — zfizeni funkce

/I - komentaf, tedy piikaz, ktery bude programem ignorovan

for — cyklus, n€kolikrat opakuje skupinu ptikazii

if — podminka, pravda (true) a nepravda (false)

else — jinak, soucast podminky

else if — jinak pokud, soucast podminky

document.write - psani textu na stranku

document.bgColor — nastaveni barvy pozadi stranky, bg = background

console.log - vypsani napt. proménné, nebo textu do konzole



3.1.2 Ukazka jednoduchého programku
Zacneme tim, ze si ukdaZzeme, co vlastné¢ ma programek dé¢lat. Jako jednoduchy program jsem si

vybral, naprogramovat opravdu jednoduchou kalkulacku na s¢itani a odecitani.
Zde uz miZzete vidét pét snimki, na kterych jsou vysvétleny jednotlivé kroky.

1. Snimek

Na tomto snimku mutizete vidét tzv. prompt okno, tedy prvni véc, co program nacte, je okno,
ve které je text a pole pro doplnéni. V okné je napsédno ,,Zadejte prvni libovolné ¢islo®. Ja
jsem si vybral ¢islo 11, ale to uz je kazdém, které ¢islo si zvoli. Nasledné kliknu na tlacitko

OK, nebo také mohu stisknout klavesu Enter. To plati 1 u nasledujicich snimkii.



2. Snimek

Tento snimek je skoro stejny jako ten predchozi. Lisi se jen tim, Ze v prompt oknu je na-

psano ,,Zadejte matematickou operaci. Tato kalkulacka umi jen s¢itani a odecitani. Pro

ukéazku jsem si vybral s¢itani, tedy znaménko ,,+*

3. Snimek

Na tomto snimku je opét prompt okno, ve kterém je napis ,,Zadejte druhé libovolné ¢islo®.

J& jsem si vybral ¢islo 100.



4. Snimek

Zde je ptedposledni snimek, ktery obsahuje vyslednou hodnotu ze zadanych c¢isel. Na
snimku muzete vidét nadpis, text pro lepsi uspotfadanost a vypsana ¢isla, ktera jsem zadal do

prompt okének.

5. Snimek

Tento posledni jsem zde pfidal jen pro zajimavost. Kdyby se stalo, Ze by n€kdo do kalkulac-
ky zadal jiné¢ znaménko nez je ,,+ a ,,-, tak program napise, ze tuto matematickou operaci

neumi vyresit



1.

Nyni se podivame, co se za tak jednoduchym programkem, kterym je kalkulacka skryva.
Kod jsem se rozhodl napsat v editoru, ktery se jmenuje Notepad++ a je volné dostupny na
internetovych strankach. My se zamétfime na cast skript, diky které vlastné program funguje.

Dalsi véci jako napf. Cast style, zatim neni potieba vysvétlovat.

& c ot Notepad=+ - o x
javeni Nistoje Makro Spustit_ Ploginy Okmo 1 X
< B Eo@F .

] I} a Javaseret - Mo akivta i £3 B JS15 < ] . ] 5 |8 E B L os

e ukazka jednoduché kalkulagky</hl
&isla do prompt tabulky:</p>

color: darkred;
text-align: center;

Hyper Text Markup Language file length: 1064 fines: 51 Ln:31 Col:50 Sel:0]0 Windows (CRLF) _ UTF-6 INS

= M gm0 ®» 8 F O « O3 &R

Zde uz je editor a stranka s kodem. Jak jsem psal, zaméfime se na ¢ast skript.

Jako prvni piikaz je document.bgcolor = “gray*; timto pfikazem jsme strance dokumentu

pridélili Sedivou barvu pozadi stranky.

Je ptikaz, kterym vSe zacind, var firstNumber = Number(prompt(“Zadejte prvni li-
bovolné ¢islo*)); var je ziizeni proménné firstNumber do které se zobrazi
Number(prompt(“Zadejte prvni libovolné Cislo*)). Pfi nacteni stranky bude program po-
stupné kod cist, az narazi na “var firstNumber = Number(prompt(“Zadejte prvni li-
bovolné ¢islo*)); «, tak se nacte prompt okénko, tedy to okénko, do kterého jsem zadaval
¢islo 11. To “Number* pfed tim “prompt* znamena, aby se prompt okénko k zadanym ¢isli-
cim choval, jako k ¢islim. Kdyby to “Number* nebylo pfed tim “prompt*, tak by program
ve vysledku napsal “11+100=11100%. Zadana ¢isla by cCetl jako text, takze by je nesecetl, ale
jen spojil k sobé.

Piikaz document.write(firstNumber); tento ptikaz fika, aby vypsal proménnou firstNum-

v w7

ber, tedy zadané ¢islo (v mém ptipadé ¢islo 11) na dokument, tedy na internetovou stranku.



4. Ptikaz var sign = prompt(''Zadejte matematickou operaci"); je zfizeni proménné sign a
do té proménné “var sign = “ je uloZeno prompt okénko s textem ,,Zadejte matematickou
operaci®. Tento ptikaz je druhé okénko, do kterého se zadava sCitani tedy ,,+* a odecitani

» . V. mém piipad¢ znaménko +.

5. Ptikaz document.write(sign); je zase vypsani proménné sign na stranku. V mém piipad¢ je

to sCitani, takze jsem zadal znaménko plus.



3.2 Cojeto HTML

Hypertext Markup Language (zkratka HTML) je znackovaci jazyk pouzivajici se k vytvareni
webovych stranek. Tento jazyk vznikl v roce 1990. Autorem je Tim Berners-Lee a Robert Cailliau.
Tento jazyk se bohuzel neobejde bez kaskddovych styla (nebo-li CSS). Kody se pisi pomoci tzv.
tagl. Ty urcuji, jak bude text vypadat, nebo jakou bude mit formu. HTML soubor miizeme psat v ja-
kémkoli editoru, naptiklad 1 v poznamkovém bloku. Soubor pak pii ukladani musime uloZit s kon-

covkou ,,.html“.

HTML

Hlustration 2: Obradzek
loga HTML [10]

3.3 Seznam zakladnich tagi souboru HTML
Takto vypada kostra souboru HTML:

<IDOCTYPE htmI>

<htmI>

<head>
<title></title>

</head>

<body>

</body>

</html>

-10-



Seznam tagi:
<!DOCTYPE html> - znamena, Ze stranka je dokument typu html

<htmI></html> - zacatek (<html>) a konec (</html>), mezi tyto dva tagy se pisi dalsi tagy

(ptikazy), které maji byt na strance

<head></head> - hlavicka, zde se pi$i ptikazy, které se na strance nezobrazuji, naptiklad tag

<tittle>, neboli titulek stranky

<title></title> - titulek stranky, ten text, ktery je napsan na oteviené kart¢ v internetovém pro-
hlizeci

<body></body> - t€lo, sem se pisi vSechny ptikazy, které stranku né&jak charakterizuji. Jinymi

slovy, v§e co ma byt na strance vidét, se pise do <body>, naptiklad nadpisy, odstavce, odka-

zy, obrazky a dalsi

<h1></h1> - (heading) nadpis prvni trovné, nejvetsi, hl az h6 jsou vse nadpisy, 1isi se jen ve-

likosti
<h2></h2> - nadpis druhé trovné
<h3></h3> - nadpis tieti trovné
<h4></h4> - nadpis Ctvrté urovné
<h5></h5> - nadpis paté urovné
<h6></h6> - nadpis Sesté urovné, nejmensi
<p></p> - (paragraph) je odstavec, vétSinou nejdelsi textova ¢ast webové stranky

<br> - konec fadku

-11-



3.4 Co jsou to kaskadové styly (nebo-li CSS)
Kaskadov¢ styly jsou jazyk, ktery popisuje, jak mé co vypadat na strankach psanych v HTML.
Zkratka obstarava pfidavna jména, jak ma byt co velké, jakou to ma mit barvu, umisténi, tucnost a

velikost. CSS je hodné dulezity jazyk, naptiklad pro tvorbu webovych stranek, her, atd. Kaskadové

styly se pisi do HTML souboru a to do ¢asti <body> a piesné mezi <style> a </style>.

1lustration 3: Obrazek
loga CSS 9]

3.5 Seznam nejéastéjsich prikazu:

color: - barva, napftiklad textu

background-color: - naptiklad barva pozadi textu
fond-family: - je styl pisma, napiiklad Times New Roman
fond-size: - velikost pisma

text-align: - je pfikaz na zarovnani textl, nadpisu a dalsich. Naptiklad u nadpisu text-align:
center; a znamena to, Ze nadpis bude uprostted (center). Na tento ptikaz jsou jesté dalsi tii pozice

zarovnani a to je Right, Left, Justify.

border-radius: - nejcastéji se pouziva u fotek. A znamena to zaobleni hrany naptiklad fotky.

Udava se v px (pixelech).

Color: rgb(255,255,255); - je ptikaz na mixovani barev, tedy r = red, g = green, b = blue. Barvy
se nastavuji v rozmezi 0 az 255. Napftiklad rgb(255,255,255) je barva bil4, opak bude rgb(0,0,0) a to

bude barva ¢erna.

-12-



4 Prakticka cast

V praktické ¢asti se uz vénuji vlastnimu programovani 2D hry. Jak uZ jsem zminoval, pouZiji
programovaci jazyk JavaScript. Kod pisi do textového editoru Brackets (zde je odkaz: https://
brackets.en.softonic.com/download), ktery je zdarma dostupny na internetovych strankach. Tento

editor je zaméteny na tvorbu webovych stranek a dalSich ,,programt®, které se pisi v programech

HTML, CSS a JavaScriptu.

Cilem bylo naprogramovat hru, kterd mé jednoduchy tkol. Sesbirat dany pocet ovoce a

vitaminll v daném ¢ase. Docela jednoduchy ukol. V praktické ¢asti je vSe, co je obsahem hry.

-13-



4.1 Moje hra

Hra je urc¢ena pro jednoho hrace, ktera se sklada z herniho pole, kterym je bludisté. Hlavni po-
stava je smajlik, ktery sbird rizné vitaminy. Hrac, ktery hru hraje, ma za ukol v daném case, kte-
ry je nastaven na 60 sekund sesbirat Sest vitamintli a jedno oddechové kafe. Tedy sedm véci, které
jsou na bludisti rizn¢ rozmisténé. Na pozadi hry je Casomira, kterd je spusténa, kdyz se spusti

hra. A samoziejmé nechybi ani pocitadlo, které pocita sesbirané vitaminy.

Ovladani:

Pokud neni hra¢ sezndmen s ovladanim, je na pozadi hry tla¢itko ,,Ovladani hry*. Hra je na ovla-
dani velmi jednoduchd, protoze poskytuje jen ¢tyti pohyby. A to smér dolli, nahoru, doprava a
doleva. Tyto pohyby jsou umoznovany pomoci klavesovych Sipek na pocitacové klavesnici. Tedy
smér dolt — Sipka dold, smér nahoru — Sipka nahoru, smér doprava — Sipka doprava, smér doleva

— Sipka doleva. Po sezndmeni s ovladanim hra¢ spousti hru pomoci tlacitka ,,Start hry!*.

Nyni uz hra¢ nepotiebuje védét nic. O tom, zda jste vyhrali nebo prohrali, Vas bude informovat
tabulka, ktera se nacte bud’ pti sesbirani vSech uvedenych véci, nebo po uplynuti nastaveného

casu.

o o

Ovladani hry Start hry!

-14-



4.1.1 Zdroj kédu z HTML souboru

HTML soubor je zéklad celé hry. Pravé HTML je to, na co se postupné ptidavaji soubory a
diky ¢emu je hra na obrazovce viditelna. HTML je takovy vyfizovatel, ktery spojuje skript a

styly dohromady, tak, aby vSe fungovala, jak ma.

Kod ze souboru HTML:

<IDOCTYPE html>
<html>

<head lang="cs">
<title>Moje prvni hra</title>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css">
<link href="https://fonts.googleapis.com/css?
family=Bitter:400,700&display=swap&subset=latin-ext" rel="stylesheet">
</head>
<body>
<header>
<div>
<img src="images/score.png" alt="score">
<span id="score">0/7</span>
</div>
<div id="time">
00:00
</div>
</header>
<div id="game">
<canvas id="canvas"></canvas>
</div>
<div id="end">
<p id="message"></p>
<button onclick="location.reload()">Hrét znovu</button>
</div>
<div id="help">
<p id="helpMessage"></p>
<button id="tlacitkoZpet" onclick="location.reload()">Zpé&t</button>
<p>Ovladani</p>
<ul>
<li> Pohyb dolt - Sipka dolta</1i>
<li> Pohyb nahoru - Sipka nahoru</li>
<li> Pohyb doprava - Sipka doprava</li>
<li> Pohyb doleva - Sipka doleva</li>
</ul>
</div>
<button id="tlacitkoOvladani" onclick="help()">Ovladani hry</button>
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<button id="startHry" onclick="location.reload()">Start hry!</button>
<!--propojeni s JavaScriptem-->
<script src="script.js"></script>

</body>

</html>

-16-



4.1.2 Zdroj kédu ze skriptu
V této Casti je spousta dulezitych piikazi, které zajist'uji to, aby hra fungovala, tak jak ma. Jiny-
mi slovy, aby fungovala tlacitka, odpocet Casomiry, pocitani sesbiranych vitaminl az po samotny
pohyb herni postavou. Ve skriptu je spousta proménnych ,./et, funkci ,.,function*, podminek ,.if a

dalsi mnozstvi pottebnych piikaza.
NizZe je pfidan samotny kod skriptu.
Kéd ze souboru skript:

let width = 600;

let height = 600;

let blockSize = 30;

let canvas = document.querySelector("#canvas");

let ctx = canvas.getContext("2d");

let keys =[];

let pills = [];

let scoreElement = document.getElementByld("score");
let score= 0;

let timeElement = document.getElementByld("time");

let time = 0;

let endElement = document.getElementByld("end");

let endMessage = document.getElementByld("message");
let helpElement = document.getElementByld("help");

let helpMessage = document.getElementByld("helpMessage");
//mapa bludisté, 1 = zed’, 0 = cesta

let board = [
[1,1,1,1,
[1,,,0,,,,,,,,,,,,,,,,,
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// ' Vytvéteni herniho objektu pro hrace
let player = {

// Pozice hrae na ose x a y

x: 8,

y: 1
I8
/Ivytvoteni nové proménné, do které ulozime obrazek zdi
let wall = new Image();
wall.src = "images/wall.png";
/Ivytvoteni nové proménné, do které ulozime obrazek hlavni postavy
let hero = new Image();
hero.src = "images/down.png";

let pilll = new Image();
pilll.src = "images/pilll.png";

let pill2 = new Image();
pill2.src = "images/pill2.png";

let pill3 = new Image();
pill3.src = "images/pill3.png";

let pill4 = new Image();
pill4.src = "images/pill4.png";

let fruitl = new Image();
fruitl.src = "images/fruitl.png";

let fruit2 = new Image();
fruit2.src = "images/fruit2.png";

let tea = new Image();
tea.src = "images/tea.png";

/laprava vysky a sitky canvasu (herni plochy)
canvas.width = width;
canvas.height = height;

function createPills() {
pills.push({
x: 1,
y: 1,
imageObject: pilll
1)

pills.push({

x: 1,

y: 15,
imageObject: pill2
1);
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pills.push({

x: 14,

y: 12,
imageObject: pill3
1);

pills.push({

x: 15,

y: 18,
imageObject: pill4
1);

pills.push({
X: 5,
y: 11,
imageObject: fruitl
1);

pills.push({

x: 18,

y:2,

imageObject: fruit2
1);

pills.push({
x: 15,
y: 1,
imageObject: tea
1)
}

//funkce, ktera vygeneruje bludisté
function generateBoard() {
for (let y = 0; y < board.length; y++) {
for (let x = 0; x < board[y].length; x++) {
if (board[y][x] ===1) {
ctx.drawlmage(wall, x * blockSize, y * blockSize, blockSize, blockSize);
H
}
j
for (let i = 0; 1 < pills.length; i++) {
ctx.drawlmage(pills[i].imageObject, pills[i].x * blockSize, pills[i].y * blockSize, blockSize,
blockSize);
H
}

function startGame() {
time = 60;
createPills();
draw();
timer();
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}

function movement() {
if (keys[39] && canMove(player.x + 1, player.y)) {
// §ipka doprava
hero.src = "images/right.png";
player.x++;

}

if (keys[37] && canMove(player.x - 1, player.y)) {
// Sipka doleva
hero.src = "images/left.png";
player.x--;

}

if (keys[38] && canMove(player.x, player.y - 1)) {
// $ipka nahoru
hero.src = "images/up.png";
player.y--;

}

if (keys[40] && canMove(player.x, player.y + 1)) {
// Sipka doli
hero.src = "images/down.png";
player.y++;
}
}

function collect() {
for (let i = 0; 1 < pills.length; i++) {
if (player.x == pills[i].x && player.y == pills[i].y) {
pills.splice(i, 1);
/Iptic¢itani skore//
increaseScore();
h
}
h

function increaseScore() {
score++;
scoreElement.textContent = "$ {score}/7";
b
//Casomira hry
function timer() {
function startTimer() {
let timer = time;
let minutes = 0;
let seconds = 0;

let countDownlnterval = setInterval (function (){
minutes = parselnt(timer / 60, 10);
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seconds = parselnt(timer % 60, 10);
minutes = minutes < 10 ? "0" + minutes : minutes;
seconds = seconds < 10 ? "0" + seconds : seconds;

/Ivyhra

if (score ===7) {
clearInterval(countDownlInterval)
endGame("win", timer);

}

//Prohra

if (timer == 0) {
clearInterval(countDownlInterval)
endGame("loss");

}

timeElement.textContent = minutes + ":" + seconds;

timer --;

}, 1000);

}

startTimer(time, game.timeElement);

}

function endGame(type, winTime){
if (type === "win") {
endElement.style.display = "block";
endMessage.textContent = *Vyhrali jste! Sesbirali jste vSechny vitaminy za ${time - winTime}
sekund.’;

}

if (type === "loss") {
endElement.style.display = "block";
endMessage.textContent = "Prohrali jste! Nestihli jste sesbirat vSechny vitaminy. Zkuste to

ZNovu.';

}
}

function canMove(x, y) {
return (y >= 0 && y < board.length && x >= 0 && x < board[y].length && board[y][x] !=1);

}

function draw() {
ctx.clearRect(player.x * blockSize, player.y * blockSize, blockSize, blockSize);
generateBoard();
movement();
collect();
ctx.drawlmage(hero,player.x * blockSize, player.y * blockSize, blockSize, blockSize);
}
/Iposlouchac udalosti, cekani (poslouchani) na nacteni stranky, pak se zavola funkci startGame
window.addEventListener("load", startGame);
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// poslouchace udalosti pro stisk klavesy
document.body.addEventListener("keydown", function(e) {
keys[e.keyCode] = true;
draw();
1)
document.body.addEventListener("keyup", function(e) {
keys[e.keyCode] = false;
draw();
1);

function help() {
helpElement.style.display = "block";
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4.1.3 Zdroj kédu ze stylu
Kaskadové styly, bez toho by to neslo. CSS jsou asi nejvice viditeln€, protoze praveé oni se staraji
o0 to, jak ma co vypadat. Pfifazovani barev, styl pisma, zaobleni, velikost pisma, pozice jednotlivych

tlacitek a dalsi. To vSe maji kaskadové styly na starost.
Kéd ze souboru styly:

#canvas {
/*Zména pozadi samotného canvasu*/
background-image: url('images/inside-ofiznuté.png');
}
#game {
/*Umisténi canvasu na stfed stranky™*/
text-align: center;
}
body {
/*Zména pozadi celé stranky™*/
background-image: url('images/outside.png');

font-family: 'Bitter', serif;
font-weight: 900;
}

header {
display: flex;
justify-content: space-between;
align-items: center;
width: 600px;
margin: 20px auto 10px auto;
i
header img {
margin-right: 10px;
}
#score, #time {
font-size: 30px;
color: darkred;

}

header {
display: flex;
justify-content: space-between;
align-items: center;
width: 600px;
margin: 20px auto 10px auto;

button {
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margin-top: 30px;
padding: 20px 30px;
font-size: 20px;
border-radius: 60px;
border: 5px solid black;
font-family: 'Bitter', serif;
color: white;
background: linear-gradient(to bottom, dimgray, red);
text-shadow: 3px 3px S5px rgba(0, 0, 0, 0.4);
box-shadow: 5px 5px 10px rgba(0, 0, 0, 0.4);
}
#end {
width: 400px;
height: 300px;
border-radius: 5px;
color: white;
background-color: dimgray;
border: 5px solid black;
font-size: 20px;
position: absolute;
top: 50%;
left: 50%;
transform: translate(-50%, -50%);
text-align: center;
display: none;
i
#help {
background-color: green;
width: 400px;
height: 300px;
color: white;
border-radius: 5px;
border: 5px solid black;
font-size: 20px;
top: 20%;
left: 15%;
transform: translate(-50%, -50%);
text-align: left;
position: absolute;
display: none;
}
ul {
top: 25%;
left: 15%;
color: white;

}
#tlacitkoZpet {

margin-top: 150px;
margin-left: 140px;
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padding: 15px 25px;

font-size: 20px;

border-radius: 15px;

border: 4px solid black;

font-family: 'Bitter', serif;

color: white;

background: linear-gradient(to bottom, green, yellow);
text-shadow: 3px 3px Spx rgba(0, 0, 0, 0.4);
box-shadow: 5px 5px 10px rgba(0, 0, 0, 0.4);
text-align: center;

position: absolute;

}

#tlacitkoOvladani {
margin-top: 30px;
padding: 20px 30px;
font-size: 20px;
border-radius: 60px;
border: 5px solid black;
font-family: 'Bitter', serif;
color: white;
background: linear-gradient(to bottom, green, yellow);
text-shadow: 3px 3px Spx rgba(0, 0, 0, 0.4);
box-shadow: 5px 5px 10px rgba(0, 0, 0, 0.4);
}

#startHry {

}
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4.1.4 Pouzité obrazky
Zde je seznam obrazki, které jsou ve hie obsazené. Bohuzel, obrazky nejsou tvoiené mnou, ale

pofizené z internetovych stranek. Viz. Zdroje. [7]

- pohyb postavou smérem doleva

i - pohyb postavou smérem doprava

P .

- pohyb postavou smérem dolti

™

\‘_ - pohyb postavou smérem nahoru

Vitaminy:

0@ -2Syp

.— obrazek zdi bludisté

= - obrazek skore

. - obrazek pozadi bludiste (zde zmenSend na 30px, 30px)

- obrazek pozadi celé hry (zde zmenSend na 30px, 30px)
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5 Zaver

Cilem absolventské prace bylo naprogramovat 2D hru v programovacim jazyce JavaScript. Hru
jsem si ze zacatku predstavoval Uplné jinak, ale i tak si myslim, Ze se povedla. Sepisovani absol-
ventské prace m¢ bavilo, ale samotné programovani hry zabavilo vice. V prib&éhu programovani hry
jsem zazil i chvile, kdy mi to uplné neslo. Dtlezité bylo vydrzet u toho a premyslet nad chybami, a
hlavné to nevzdavat. Diky absolventské praci jsem se naucil pracovat s programovacimi jazyky a
také jsem se naucil n¢jaké mensi zdklady programovani. A také bych chtél jesté jednou podckovat

svému garantovi Tomasovi Vargovi, ktery mi vzdy ochotné pomohl a spravné nasmeéroval.
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