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Uvod

Online hry v stic¢asnosti tvoria bezni stucast zivota mnohych deti i dospelych. Hry sa
daja hrat prostrednictvom pocitaca, mobilného telefénu, ¢i tabletu. Staci sa pripojit
na internet, vybrat si hru, ktora je pre daného ¢loveka zaujimava a hra sa moze zacat.
Online hier je nespocetne vela, preto si kazdy moze vybrat podla svojho vkusu, ale
aj aktualnej nalady.

Vyhodou hier hranych cez siet je fakt, ze sa moze zapojit kazdy - kamarati aj
rodina. Pri snahe o porazenie spoluhraca je podnecovana sitazivost, no niekedy hra
vyzaduje opak a hrac¢i si navzajom musia pomahat a na dosiahnutie vytiazeného
ciela je nutna spolupraca, ¢o zlepSuje schopnost pracovania v time. Casto st viak
takéto hry odsudzované, pretoze obsahuju vela nésilia a mézu vyvolat zavislost.
Avsak edukacné hry st opakom - obsahuji toho omnoho viac a mézu dieta naucit
mnohym vlastnostiam, ktoré sa prospesné a dieta moze vdaka nim byt tspesnejsie
v neskorSom zivote. V dnesnej dobe st ¢oraz atraktivnejsie aj vo vyu¢ovacom procese
a ucitelia vyuzivaju online edukac¢né hry ako plnohodnotného pomocnika pri uceni
matematiky, ¢i cudzieho jazyka.

Precvicovanie slovnej zasoby dostatone nemotivuje, Casto je nezazivné a pre
ziaka jednoznacne neputavé. Ucenie hrou je popularna metoéda, ktord zavadza herné
prvky do vzdelavacich aktivit tak, aby boli pre Ziakov zdbavnejSie a zaujimavejsie.

Cielom aplikécie ,Framework na tvorbu sietovych hier so slovami* je vytvorit
nastroj, ktory ulah¢i a urychli vyvoj jednoduchych sietovych hier so slovami.

Jednym z moznych pouzivatelov frameworku méze byt programatorsky zdatny
ucitel. Pouzitim predpripravenej Sablony hry vytvori jednoduchym spésobom na-
stroj, pomocou ktorého si Ziaci hravo rozsiria slovnu zasobu, napriklad skladanim
pismen do slov, pricom st motivovani ku u¢eniu pomocou ziskavanych bodov.

Praca je rozdelenéd do troch zakladnych kapitol.
Pred samotnou implementaciou sa budeme venovat uz existujicemu systému, jeho
nedostatkom a celkovej motivacii pre vyber prace s danou témou. V analyze podob-
nych bakalarskych prac sa zameriame na aspekty, ktoré boli podstatné pri navrhu
rieSenia. V dalSom kroku analyzujeme technologie, ktoré budeme v praci vyuzivat.

Vdaka vysledkom ziskame uzito¢né poznatky, ktoré buda vyuzité v dalsej faze
prace, teda pri navrhu. V tejto kapitole stanovime ciel a konkrétne poziadavky, ktoré
ma framework splhaf tak, aby bol ¢o najvi&sim pomocnikom pri vyvoji nenaroénych
hier so slovami. Implementacii bude predchadzat uvedenie poziadaviek pre progra-
métora, opiSeme konkrétne znalosti, ktoré musi pouZzivatel ovladat pre vytvorenie
sietovej hry, pouzitim frameworku.



V implementacnej casti, predstavime framework a jeho funkcionalitu. Definujeme
a podrobnejSie popiSeme zakladné funkcie, ktoré pouzivatel vyuZije pri tvorbe we-
bovej hry. OpiSeme zésadné problémy, ktoré nastali pri implementécii a zameriame
sa aj na ich nasledné riesenia. Poslednou c¢astou tejto kapitoly bude predstavenie
ukazkovych hier, vytvorenych pomocou frameworku. Postup instalacie vysvetlime
v niekol'kych krokoch, po precitani bude pouZzivatelovi zrejmé, aké komponenty je
potrebné stiahnut pre tspesné pouzivanie frameworku.

Poslednou castou prace je testovanie frameworku. Po tspeSnej implementéacii
ho otestuju Studenti vysokej skoly, ktori maji potrebné programatorské zrucnosti.
Otestovanim frameworku vyplynu chyby, a tiez to, aké nutné opravy musime urobit
na jej vylepSenie. Zaroven ziskame novy pohlad na vysledné rieSenie, a ako néasle-
dok sa vyvini pripadné rozsirenia frameworku, ktoré mozu byt implementované v
budtcnosti.



Kapitola 1

Teoretické vychodiska

1.1 Existujici systém - Infovekacik

Néapad vytvorit nastroj na tvorbu jednoduchych hier so slovami vznikol netradi¢ne
pri zndmej mobilnej hre Piknik. Cielom hry je poskladat z pismen zmysluplné slova
a samozrejme zabavit sa. Po chvilke sledovania pétro¢nej sesternice som bola prek-
vapena, ako jednoducho sa naucila pracovat s pismenkami a spravne ich spojila
do slov.Zabava a vzdelavanie v jednom, to je urcite heslo dnesnej doby. Napad ba-
kalarskej prace sa zdokonalil zistenim, Ze existuje systém, ktory pontka niekolko
zaujimavych hier so slovami a naprogramovali ho ucitelia v jazyku Imagine. Infove-
kacik je v skutoc¢nosti online ¢asopis, v ktorom si dieta najde omalovanky, pesnicky,
rubriku o krasnych miestach Slovenska a v neposlednom rade sietové hry pre viacero

hracov.

internetovy Casopis pre deti

Obr. 1.1: Infovekacik

Infovekacik [12] vznikol v roku 2003 a technologie odvtedy pokrocili. Ziak
po spusteni stranky s hrou zisti, Ze potrebuje nainstalovat $pecidlny Imagine plugin,
ktory funguje iba v prehliadaci Internet Explorer. TaktieZ je nutné manualne zadat
IP adresu, pokial sa chce spolu zahrat viacero hracov. Dalsia nevyhoda Infovekacika,
sa moze objavit, pokial ho chce pouzivatel pouZivat na inom opera¢nom systéme
ako Windows. Imagine, programovaci jazyk, v ktorom je Infovekacik vytvoreny, ne-
funguje na opera¢nych systémoch Linux a macOS. Nespadé preto medzi softvér,
ktory moze bezat na viacerych pocitacovych platforméch, nie je multiplatformovy.
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Skis najst' ¢o najviac slov, ktoré nejake sivisia so slovickom v strede.
Chyt' a t'ahaj mysou niektory z modrych bodov, pusti mys a do zobrazeného okienka napis slovo, ktoré

slvisi so slovom v strede. Ak dvojkliknes na nejaké slove (okrem toho v strede), méZes ho zmenit'.
Slove zrusis tak, Ze zmazes véetky jeho pismenka.

N

.chréniée!

Zatnem ... — .  Pripajim sa ...
'\_J |\_)|

Uloz do schranky Nové slovo

Obr. 1.2: Infovekécik - myslienkova mapa
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1.2 Existujice hry

Inspiraciou pre budovaciu ¢ast aplikicie boli hry, ktoré som hrévala v minulosti ja,
ale aj tie, ktoré sprijemnia napriklad dlhti cestu v aute. Vybrala som hry, ktoré
umoznia hrac¢om prejavit svoju kreativitu pri tvoreni novych slovi¢ok a precvicia
slovnu zésobu dietata, ¢i dospelého.

1.2.1 Myslienkova mapa

Cool Edit
2000

Modemna

Hudba
Ludova

Rock
Pomala

Nahravanie

Klasika

Obr. 1.3: Priklad myslienkovej mapy

Myslienkové mapy su prirodzenym odzrkadlenim toho, ako mysel pracuje. Spaja
informéacie okolo jednej hlavnej myslienky a vytvara prepojenia. Vytvorenie mapy
pomaha generovat viac napadov a prekladé myslienky v mysli do uceleného obrazku,
teda diagramu. Zapamatavanie si dlhych, zlozitych viet je naro¢nejsie ako paméta-
nie si kIa¢ovych slov. PouZivanie farieb a obrazkov podsobi pri pamétani doélezitych
informacii ovela zaujimavejsie a zabavnejsie [24]. Myslienkova mapa sa zaradila me-
dzi efektivne pomdcky ako u deti rozvijat myslenie. Této metoda detom umoznuje
zjednoduSenie pisania poznamok, ucenia, skratenie doby stravenej nad domécimi
tlohami, rozvija kreativitu, predstavivost a zlepSuje pamét. Hra¢ zacina od hlav-
ného slova daného na zaciatku hry a hrac¢ skusi najst ¢o najviac slovicok, ktoré s
nim stvisia. Hru ,Myslienkova mapa“ [10] je mozné pouzit ako pomocnika pri spra-
covani poznamok na ulahc¢enie ucenia.
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1.2.2 Vies pokracovat?

Zahrajme sa - vies pokracovat?

V tejto hre je tvojou dlohou hfadat’ slovd, ktoré sa zaéinaji na zadané dve pismenkd.

Najskar ti prvé slove vymysli peéitaé. Ty potem musis napisat’ druhé slovo tak, aby zaéinale na pesledné dve pismenkd prvéhe slova.
Tretie slovo sa musi zaéinat’ na posledné dve pismenkd druhého slova, atd’. Napr. ak ti peéitaé vymysli slovo medaila, ty musis
pokragovat slovom zaéinajicim na la, nopr. lavina. Balej méze nasledovat’ napr. slove nabljacka, potom karty, tymidn, antilopa
(dizne o mikéene mézed vynechat’, &i pridat), ...

V novej hre si prvé slove vymyslas sdm.

Slove pridavas stlacenim tladidla Pridaj sfove, novi hru zacinas stlacenim tlacidla Znovu.

2sénem ‘Q @ Piedimas | Ubidusd-viy‘ Pmm‘ 2reva

Obr. 1.4: Priklad hry ,Vies pokracovat?

V hre ,Vies pokracovat? [11] je ulohou hraca hladat slova, ktoré sa zacinaju
na zadané dve pismena. Prvé, hlavné slovo, je uréené na zaciatku hry. Druhé slovo
sa musi zaCinat na posledné dve pismena prvého slova. Dalsie slovo znova za¢ina
na posledné dve pismené predchadzajuceho slova a tak dalej.

1.2.3 Piknik

& NASTAVENIA LEVEL 36

FREMN & & & & &
BARE

BREDRN

o
A = P e :

Obr. 1.5: Hra ,,Piknik*

Piknik [9] je zaujimava, navykova mobilna hra, ktort si pre jej jednoduchost oblbili
deti, ale i dospeli. Cielom hry je spajanim pismen vytvorit ¢o najviac zmysluplnych
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slov. Ziskavané body su pre kazdého motivaciou a zvySujica narocnost levelov pod-
necuje sutazivost. V tejto graficky atraktivnej hre sa deti naudia logicky premyslat
a dalSou vyhodou je obohacovanie slovnej zésoby.

1.2.4 Word Search Pro

@ 0234 16/18

o
K
A

QO Mp> O > > a8 —
Z (O 00— AEEEEY T
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Obr. 1.6: Hra ,Word Search Pro*

Word Search Pro [15] je hra, ktort na Slovensku pozname pod slovom Osemsme-
rovka. Tato populédrna logickd hra sa skladd z obrazca osemsmerovky - Stvorca
a zo zoznamu slov. V tele osemsmerovky st ndhodne zoradené pismena v stipcoch
a riadkoch tak, ze ju celt vyplnia. Cielom hry je vSetky slova zo zoznamu vyhladat
a vyskrtat [14].

1.3 Graf ako datova struktiara

Analyzou existujicich hier mézme odpozorovat niekolko znakov, ktoré maju hry
spolo¢né. Jednym zo znakov je praca so slovami alebo pismenami. Je mozné ich spa-
jat, presuvat, dynamicky pridavat alebo odstranovat. Takéto spravanie sa podobé
praci s datovou Struktirou graf. Graf slizi na reprezentovanie vztahov medzi dvoj-
icami objektov. Sklada sa z mnoziny vrcholov a hran. Graf mdze byt neorientovany,
¢ize hrany nerozlisuju smer alebo orientovany, potom st spojovnikmi sipky.

NajcastejSie ho pouzivame, ked potrebujeme vyjadrit rozne vztahy, napriklad
mesta spojené cestami, ¢i skupinu Iudi, ktori sa navzajom poznaji.

V pripade hier so slovami, slova alebo pismena reprezentuju vrcholy, ktoré mozu
byt spolu prepojené orientovanymi alebo neorientovanymi hranami, vyjadrujicimi
nejaki suvislost medzi nimi.
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1.4 Bakalarske prace

1.4.1 Detsky mikrosvet ako motivacny nastroj

Cielom tejto bakalarskej prace bolo vytvorit prostredie, pomocou ktorého si Ziaci
mozu vytvorit vlastny virtualny mikrosvet. Tento edukacny softvér [23] podnecuje
kreativitu a motivaciu ku uceniu, a to ziskavanim virtualnych odmien. Vo svojej praci
som sa inSpirovala prave serverovou castou, ktora je postavena na prostredi Node.js.
Taktiez budem vyuzivat komunika¢ny protokol WebSocket, ktory sa bude pouzi-
vat na priebezni komunikéiciu medzi serverom a pouzivatelmi. Pokial Ziak vyuzije
moznost hrat sa siefovi hru s viacerymi hra¢mi, protokol zabezpedci jej zosynch-
ronizovanie a plynulé hranie pre vsetkych pripojenych hracov. Ciel sietovych hier
so slovami je taktiez hrat sa hru okamzite, bez nutnosti prihlasovania, nebudem po-
trebovat perzistentni vrstvu, ktoré by priebezne ukladala stav rozohratej hry. Hru,
teda vytvoreny graf, bude mozné ulozit vo forme obrazku.

1.4.2 Pythonovsky framework pre vytvaranie hier

Bakalarska praca [20] bola venovana vytvoreniu pythonovskej kniznice pre tvorbu
hier pomocou modulu Tkinter, ktorej cielovou skupinou st programatori zaciatoc-
nici. Najdolezitejsimi poziadavkami boli jednoduchost a intuitivnost, teda rychle
pochopenie principov kniznice bez hlbsieho poznania zbyto¢ne zlozitych konceptov.
Vo svojej bakalarskej praci vyuzijem rozdelenie pri navrhu frameworku a taktiez,
aky postup mam zvolit pri poziadavkach na vytvarany framework. Stucastou kaz-
dého dobrého softvéru by mala byt dokumentacia vo forme prirucky, videa alebo
¢lanku.

1.4.3 Webova aplikacia s vyuzitim komunika¢ného protokolu
WebSocket

Autor prace vytvoril jednoduchu online hru, pomocou ktorej ukazal, na akom prin-
cipe funguji WebSockety a aké vyhody ma ich aplikovanie v praxi. Na vytvorenie
ukéazkovej aplikicie pouzil jazyk JavaScript a serverovy programovaci jazyk Node.js.
Ten funguje na zaklade Single Event Loop a Non Blocking 10. Single Event Loop
znamena to, ze aplikacia vyuziva jedno vlakno, ktoré vykonéva tlohy a obsluhuje
prichadzajice spojenia. Non Blocking 1O riesi problém, ktory nastava prave pri vy-
uzivani iba jedného vlakna. Aplikacia teda nie je spomalené, kedZe operacie, ktoré
trvaju dlhsie, sa vykonavajui asynchronne. Teda napriklad operéacie s databézou,
¢i Citanie alebo pisanie stiiborov sii vykonané osobitne. Pokym sa vykonéva nejaka
tloha, volné vlakno sa venuje inym tloham [22].

Prinavrhu svojej kniznice som vyuzila prave opis fungovania WebSocketov a Node.js.

19



1.5 Popis pouzitych technologii

V svojej praci pouzivam Standardné technologie HTML, CSS, JavaScript a jQu-
ery. Dalej st charakterizované nestandardné technologie a kniznice, ktoré aplikicia
vyuziva.

1.5.1 TypeScript

TypeScript [16] je open-source nadstavba JavaScript-u vyvijana spolo¢nostou Mic-
rosoft. Vyuziva sa pri zlozitejsich aplikdciach a kedZe zjednodusuje Javascript, kod
napisany v jazyku Typescript sa lahsie udrziava. TypeScript je velmi uzitocny
pri debuggovani, pretoze obsahuje transpilator, ktory automaticky kontroluje kod.
Pri zisteni syntaktickej chyby generuje kompila¢né chyby. Vo svojej aplikacii vyuzi-
vam Typescript prave kvoli tymto vyhodam. Prostredie, v ktorom aplikaciu vyvijam,
ma4 priamu podporu pre TypeScript. Velkym pozitivom je dopliiovanie kodu pri jeho
pisani. VSetky ostatné vyuzivané technoldgie podporuju vyvijanie v jazyku Typesc-
ript [21].

1.5.2 Cytoscape.js

Cytoscape.js [17] je grafickd open-source kniZnica napisana v ¢istom jazyku Javasc-
ript. Umoznuje jednoducho vytvarat interaktivne grafy, vyuziva sa hlavne na ich
vizualizaciu a analyzu. Kniznica obsahuje viaceré uzito¢né funkcie pre teériu grafov.
Je mozné vyuzit ju na analyzu grafov v terminali alebo na webovom serveri. Cytos-
cape.js sa Tahko integruje do akejkol'vek aplikacie, kedze podporuje webové, ale aj
mobilné prehliadace. Prave kvoli jednoduchej implementacii grafov a ich variabilite
som sa sa rozhodla vyuzit Cytoscape.js vo svojej praci.

1.5.3 Popper.js

Popper.js [4] je kniZnica, ktora umoZituje umiestnenie vznasajiceho textu alebo
HTML objektu blizko iného objektu, napriklad ikony alebo odkazu. Moze fungovat
ako tooltip, teda predstavuje napovedu, ktora sa uZivatelovi zobrazi, ked umiestni
kurzor mysi na Specificky objekt. Nastroj je modularny, nezévisly a vhodny na st-
bezné pouzitie s grafickou kniznicou, napriklad Cytoscape.js. Tuto kniznicu vyuzi-
vam pri editovani dat, ktoré sa nachadzaja vo vrchole.
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POPCORN

Obr. 1.7: Priklad vyuzitia kniznice Popper.js

1.5.4 Cytoscape CxtMenu.js

Rozsirenie [2| kniZnice Cytoscape.js vytvori po podrzani vrchola graficky kompo-
nent - kontextové menu. Uzivatel si v kruhovom menu potiahnutim vyberie polozku
a nasledne sa vykona urc¢ity druh interakcie bud na vrchole alebo hrane grafu.

Obr. 1.8: Priklad vyuzitia kniznice cytoscape-cxtmenu.js

1.5.5 Draggabilly

Kniznica [3], ktora pomocou jQuery umoziuje transformovat statické HTML ele-
mentov na dynamické elementy. Pouzivatel méze pohybovat obrazkom alebo textom
po osi x a y na obrazovke.

Hybanie objektami grafu - vrcholov a hréan, riesi priamo kniznica Cytoscape.js, nie
Draggabilly. Pomocou tejto kniznice je mozné hybat textom, ¢ize vytvorenym slo-
vom.
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1.5.6 Webpack

Webpack [5] pracuje s javascriptovskymi modulmi a vytvara balicky pre prehliadac.
Ak mame kod napisany modularne, Webpack ho spracuje a vytvori subor, ktory
dokaze konkrétny prehliada¢ spracovat. Do jedného suboru moézme potom jedno-
ducho importovat triedy a funkcie z inych suborov alebo z neho exportovat triedy
a funkcie, ktoré potrebujeme pouzit v inom stubore.

src/index.js sre/bar.js

Obr. 1.9: Priklad vyuzitia Webpacku

1.5.7 FileSaver.js

FileSaver.js [7] implementuje funkciu saveAs(), ktort inak prehliadace nepodporuju.
Riesi ukladanie stiiborov na strane klienta a je vhodny na ukladanie citlivych dét,
ktoré nesmu byt poslané na externy server. Je mozné zvolit format ulozenia suboru.
Z tohto ddévodu som ho vyuzila vo svojej kniznici, prave na ukladanie grafu
vo formate PNG.

1.5.8 Node.js

Node.js [1] je Javascript interpreter na strane servera. Umoziiuje programéatorovi
vytvarat vysoko Skalovatelné aplikacie a pisat optiméalny kod, ktory spracovava de-
siatky tisic sticasnych pripojeni na jeden fyzicky stroj. Pre spracovavanie tdajov
na strane servera sa v minulosti pouzivali technologie ako napriklad PHP. Node.js
je neustéle rozsirovany o mnozstvo funkcii a vdaka jeho jednoduchému pouZiva-
niu a modularite kazdym diiom rastie jeho popularita. Vo svojej aplikacii pouzivam
technologiu Node.js ako webovy server hlavne kvoli tomu, ako jednoducho sa s nim
pracuje a pre jeho rychlost. Nastavenie je nenaro¢né a umoziuje pisanie kodu v Ja-
vascripte pre klienta ako aj server [25|. Taktiez som sa ho rozhodla pouzivat kvoli
jednoduchej implementacii WebSocket.

1.5.9 Node Package Manager

NPM (Node Package Manager) je spréavca javascriptovskych balickov pre prostredie
Node.js. Komponentami sa klient - prikazové riadky, nazyvané npm a online data-
béaza bezplatne publikovanych a platenych balickov, ktoré sa nazyvajia npm registre.

1.5.10 WebSocket

WebSocketova komunikacia je Specidlny typ sietovej komunikacie, kde sa na ko-
munikaciu pouziva vzdy TCP protokol a pouziva sa event-driven programovanie,
teda programovanie na zaklade udalosti. Takidto komunikacia povoli obojsmernt
(full-duplex), asynchronnu komunikaciu medzi klientom a serverom, pomocou kto-
rej je mozné vytvorit komunikaciu v redlnom ¢ase. Komunikacia je vhodna napriklad
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v multiplayer online hrach alebo pri online chatoch, kde je potrebna okamzité oboj-
smerné interakcia medzi pouzivatelmi a serverom.

1.5.11 Express

Express [6] je minimalisticky, webovy Node.js server. Rozsirenia, ktoré ponika, sa
lahko nastavuju a pouzivaju, preto serveru sta¢i nastavit port, na ktorom bude
poc¢uvat, potrebné parametre a aplikicia je ihned funkcna. Pre jeho nenaro¢ni in-
Stalaciu a nasledné pouzivanie je Express popularny a velmi vyuZivany.

Vyuzivam ho v serverovej ¢asti aplikacie na komunikaciu medzi pouZivatelmi a ser-
verom.
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Kapitola 2

Navrh frameworku

Bez do detailu prepracovaného navrhu by nemohla vzniknut spravne fungujici fra-
mework. Tato kapitola bude venovana prave tejto dolezitej casti celého frameworku.
Jasne stanovené poziadavky a Struktura tried su klacom k tspesnej implementacii.

2.1 Hlavny ciel frameworku

Framework by mal slizit na vytvorenie responzivnej, dizajnovo jednoduchej webovej
aplikacie, ktora bude pomocnikom pri préaci s jazykom - spdjanie pismen do slov,
praca so slovami.

Vyvoj sietovej aplikdcie moze byt zlozity proces, ktory si vyzaduje pracu s we-
bovym serverom. Cielom frameworku je zjednodusit tento proces, naprogramovanie
jednoduchej aplikacie, teda hry, bude intuitivnejsie.

Hry so slovami st urc¢ené pre kazdého, napriklad ziakov skolského veku, preto sa
predovSetkym dba na nekomplikované, intuitivne ovladanie. Praca s aplikidciou by
mala byt pre pouZivatela zabavou a jej Tahko zapamétatelné pouzivanie umocnuje
dobry pocit z hry. Z tohto dovodu sa v hriach vyuzivaji na manipulaciu s grafom
tlac¢idla mysi, respektive dotyk na displeji mobilu, ¢i tabletu.

Motivaciou pre hranie hry je moZznost vol'by nepochybne oblibeného rezimu hry -
multiplayer - hra urc¢ena pre viacerych hracov. Hraci pripojeni cez siet mozu pracovat
spolu v jednom time alebo sa mézu pri vykonavani aktivity striedat.

Sucastou kniznice buda ukézkové hry, ktoré sa zaroven néavodom jej spravneho
pouzivania. Pouzivatelovi by z jednoduchych ukazok malo byt jasné, ako spravne
vyuzivat funkcie a vytvéarat jednotlivé objekty. Ukazky netvoria komplexni hru, ale
mali by slusit na to, aby vytvorenie podobnych hier so slovami nebolo obtiazne. Vy-
tvorenim ukazkovych hier moze uzivatel jednoduchou modifikdciou Sabléony vytvorit
iné, podobné hry.
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2.2 Zakladné charakteristiky frameworku

Samotnej implementécii by malo predchadzat jasné stanovenie charakteristik, ktoré
budu zaroven poziadavkami na kniznicu. Tento krok povedie k tspesnému vysledku,
pokial budu poziadavky jednoznacné a zrozumitelné. Nasledne budu aplikovatelné
pri implementacii softvéru.

2.2.1 Trieda pre struktaru graf
Zakladné metody

KedZe hry, vytvorené pomocou néasho frameworku, su zaloZené na préci so slo-
vami alebo pismenami, ktoré reprezentuji vrcholy prepojené hranami, potrebujeme
vhodni triedu pre pracu s elementami grafu. Pre programéatora bude preto k dispo-
zicii niekol’ko elementarnych funkcii na manipulaciu so $truktarou graf, ktoré tvoria
framework:

e Pridavanie vrcholov grafu
e Pomenovanie vrcholu a zmena nazvu uz existujiceho vrcholu
e QOdstranovanie vrcholov grafu

e Vytvaranie orientovanych alebo neorientovanych hran v grafe

2.2.2 Vizualizacia grafu

Na zobrazenie datovej struktiry graf, je nutné zvolit vhodné grafické rozhranie tak,
aby boli realizovatelné zékladné metody z predchadzajicej podcasti. Vyuzivat bu-
deme funkcionalitu grafickej kniznice Cytoscape.js a Popper.js, ktoré st vybornou
pomdckou pri tvorbe grafov a ich néslednej manipulacii. Pouzivatel méze vyuzi-
vat vSetky funkcie nasho frameworku na tvorbu sietovych hier, aj bez akychkol'vek
znalosti tychto kniznic, kedZe praca s nimi bude prebiehat na pozadi.

Struktura objektu

Objekt tejto kniznice je umiestneny v HTML <div> elemente. Graf preto méze byt
umiestneny bud na celej ploche okna, v ktorom bude beZzat naprogramovana hra
alebo len na jeho ¢asti. Pouzivatel si moze nastavit vizudlne vlastnosti, je mozny
vyber rozmiestnenia vrcholov, ich farba, tvar a farba textu. Prisposobit moze tiez
hriabku a farbu hran a méa moznost zvolit, ¢i bude graf obsahovat orientované (so
Sipkou pri koncovom vrchole) alebo neorientované hrany (bez ipky).
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(a) Nahodné rozmiestnenie (random) (b) Umiestnenie v strede (preset)

N
|
"

(¢) Rozmiestnenie v kruhu (circle)

(d) Rozmiestnenie do mriezky (grid)

Obr. 2.1: Priklad rozmiestnenia vrcholov grafu

Odchytavanie udalosti

Vo frameworku na tvorbu slov je odchytavanych niekolko typov udalosti, ktoré vzni-
kaju v beZiacej grafickej aplikacii aktivitami pouzivatela, konkrétne klikanie mySou.
Nasledujice moznosti moze pouzivatel vyuzit, aby vrcholy grafu reagovali na akti-
vitu hraca.

e tap: klik mySou alebo kratky dotyk na obrazovke

e taphold: podrzanie Iavého tlacidla mysi alebo podrzanie prsta na obrazovke

Medzi vyhody kniznice Cytoscape.js patri bezstarostnost pri odchytévani zmien
suradnic vrcholov. Funcionalita postvania vrcholov po x-ovej a y-ovej osi je zabudo-
vané priamo v danej kniZnici a pouZivatel nemusi robit dodato¢né nastavenia, aby
hra¢ mohol s vrcholmi l'ubovolne pohybovat. Téato funkcionalita je teda zabudované
do nasho frameworku v ramci kniznice Cytoscape.js.

2.2.3 Sietova aplikacia

KedZe primarnym cielom frameworku je vytvaranie sietovych responzivnych apli-
kécii, dolezitou ¢astou navrhu bude zvolenie vhodnych prostriedkov na jeho realizo-
vanie. Vol'ba webovej aplikicie, ako vysledného diela frameworku, bolo v désledku
viacerych vyhod, ktoré sa s nnou spajaju. Webova aplikacia je poskytované uzivate-
Tom z webového servera cez siet Internet. Jej uzivatelské rozhranie funguje rovnako
kdekol'vek bez nutnosti instalacie $pecialneho softvéru. Vyhodou, ako pre uzivatela,
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tak aj pre prevadzkovatela aplikacie je jednoduché aktualizacia. T4 sa vykonéva len
na serveri, kde webové aplikacia bezi.

V stcasnosti je najvyuzivanejSim nastrojom na tvorbu interaktivnych aplika-
cii programovaci jazyk JavaScript. Jeho popularita medzi programatormi neustale
narasta a medzi nesporné vyhody patri rychlost, vykon a funkénost, ktoré su po-
skytované pouzivatelovi na viacerych zariadeniach, prehliadac¢och a operacnych sys-
témoch, pricom zdrojovy kod ostéva rovnaky. JavaScript, spolu s kombinédciou ne-
spocetne vela dostupnych kniznic, umoziuje vyvojarom vytvarat multiplatformovy
softvér, ktory dokonale splia vietky stanovené poziadavky responzivnej webovej ap-
likacie. Jednou z najpouzivajsich kniznic je TypeScript, nadstavba zjednodusujica
syntax JavaScriptu. Pri vyvijani vac¢sich systémov alebo struktir modulov je dob-
rym pomocnikom, ktory pomoze zachytit vela chyb. TypeScript bude preto hlavny
programovaci jazyk, vyuzivany pri implementéacii frameworku.

Webové hry, vytvorené pomocou nasho frameworku, budi pontkat okrem za-
kladnej verzie hry singleplayer aj multiplayer verziu.

2.3 Poziadavky na pouzivatela frameworku

Hlavnou cielovou skupinou ,frameworku na tvorbu sietovych hier so slovami® su
tvorcovia edukacného softvéru. Nemusi nutne ist o profesionalov v tejto oblasti
(ti pravdepodobne vyuziju profesiondlne néstroje), ale napriklad o programéator-
sky zdatnych ucitelov, ¢ buducich ucitelov, alebo inych Tudi s programétorskymi
zru¢nostami a zaujmom tvorit jednoduché sietové edukacné aplikacie pre deti.

Stanovenim troch charakteristik frameworku nam vyplynulo niekolko poziada-
viek, ktoré ma jeho pouzivatel spliat.

Pouzivanie frameworku je mozné iba so znalostou objektovo orientovaného prog-
ramovania v jazyku JavaScript alebo TypeScript. Pouzivatel vytvara vlastné triedy
a vyuziva pracu s objektami. Je tiez potrebné, aby mal pouzivatel znalost vyuZivania
asynchronnych funkeif v jazyku JavaScript a nutné je aj orientovanie v terminolégii
z oblasti webovych technologii - HTML, CSS.

2.4 NAavrh tried

2.4.1 Hlavné triedy

1. Graph
Hlavnym objektom kniZnice bude objekt Graph. Jedna sa o graf vykreslovany
kniznicou Cytoscape.js. Grafom je reprezentovani najvacsia ¢ast hracej plo-
chy, ktora sa hracovi zobrazuje. Uchovava zoznam vrcholov a hran, ktoré ho
tvoria. Pouzivatel si moze zvolit, aké bude mat graf rozlozenie (kruh, mriezka,
nadodné rozmiestnenie vrcholov). Cela funkcionalita aplikicie je postavena
na praci s tymto objektom.

Framework na tvorbu hier so slovami umoznuje do grafu pridavat nové vrcholy
alebo odstranovat vrcholy, taktiez je mozné zamknut vrchol, aby s nim pouzi-
vatel nemohol pohybovat. Webova aplikicia je vymyslena tak, Ze trieda Graph
je singleton. Na zaciatku sa vytvori jeden objekt, s ktorym bude programator
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pracovat podla svojho uvazenia. Graph reaguje na podnety, teda udalosti -
kliknutie alebo dlhé podrzanie mysi, respektive prsta na dotykovej obrazovke.

2. Node
Node, teda vrchol grafu, je elementarna jednotka, ktora tvori graf. Obsahuje
informéciu o editovatelnosti, teda ¢i pouzivatel moze menit jeho nazov. S vr-
cholom sa da pohybovat, a je mozné nastavit farbu, tvar a velkost. Programé-
tor mé taktieZ moznost nastavit atributy nazvu vrchola, teda velkost a farbu
pisma. Objekt Node uchovava zoznam objektov Node, s ktorymi je prepojeny.

3. Edge
Hranu grafu budeme reprezentovat objektom typu Edge. Spaja medzi sebou
dva vrcholy, teda objekty Node. Podobne ako pre vrchol, aj hrane je mozné na-
stavit farbu a hrubku. Uchovéva dvojicu objektov typu Node, teda dva vrcholy,
ktoré medzi sebou prepéja.

4. Socket
Trieda, ktora zabezpeci komunikiciu medzi hra¢mi pri prepojeni dvoch hracov.
Uchovava konkrétny socket kniznice socket.io a pocet aktualne pripojenych
hracov, pri ¢om sa toto ¢islo aktualizuje, pokial sa pripoji novy hrac.

5. Game
Game je abstraktna trieda, ktorej funkcie slizia na jednoduché vytvorenie
Tubovolnej hry. Pouzitim uZz naprogramovanych funkcii tejto triedy ma pouzi-
vatel kniZnice vopred danu Sablonu, podla ktorej sa moze riadit. Podtriedou
triedy Game je teda hra, ktora vyuziva funkcionalitu nadtriedy Game.

6. Player
Trieda Player reprezentuje aktualne pripojeného hraca, ktory obsluhuje akti-
vitu. Uchovdva meno hraca a konkrétny objekt typu Socket, ktory odpociva
potrebné udalosti a posiela ich na server. Pri type hry multiplayer nastava
komunikacia medzi serverom a vSetkymi pripojenymi hrac¢mi.

7. FileData
Na uchovavanie dat precitanych zo suboru vo formate .json, slizi trieda File-
Data. Datami, ktoré obsahuje, je vstup, teda slova alebo pismena, ktoré vy-
tvoria vrcholy grafu aodpovede potrebné pri vyhodnocovani vysledkov hry.
Pristupovat k nim moézeme pomocou funkcii getInput() a getAnswers().

2.4.2 Vedlajsie triedy

1. SessionStorage

Pravdepodobne najjednoduchsou a najrozsirenejSou technologiou lokalneho
uloziska je WebStorage. WebStorage definuje dve tloziska, ktoré sa lisia per-
zistenciou dat. Prvé ulozisko, LocalStorage, uklada data dovtedy, pokial nie st
vymazané skriptom. Vo triede svojej kniznice vyuzivame druhy typ tuloziska,
a to SessionStorage, ktoré uklada déata len pocas trvania jednej relacie (ses-
sion). Data uchovéva, az pokial pouzivatel nezavrie webovy prehliadac¢ alebo
okno s danou strankou. Trieda umoziuje programéatorovi ulozit dvojicu klué¢
a hodnota a néasledne ich moze ziskat spat.
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V 1vode kazdej hry je potrebné zadat meno hraca a typ hry - singleplayer
(jeden hra¢) alebo multiplayer (viacero hracov). Pre tento tucel sme zvolili
dialog, v ktorom hrac¢ zada potrebné informacie. KedZe po potvrdeni dialogu
sa zobrazi nova HTML stranka a zvolené data si stratené, vyuzivam objekt
tejto triedy prave pri ukladani mena hraca a typu hry.

Tento problém by bolo mozné vyriesit aj ukladanim do databazy, ale pre ucely
jednoduchych ukazkovych hier ndm postaci tlozisko SessionStorage.

. Dialog

Dialog je trieda, ktora sluzi pouZivatelovi frameworku na zobrazenie spét-
nej vazby hracovi. Pontka tri metody, ktoré moze programéator zmenit podla
svojho uvazenia.

Metoda callDialog zobrazi dialégové okno, v ktorom sa nachadza text uvedeny
ako parameter a tlac¢idlo na zatvorenie okna.

Parametrami druhej metody callDialogWithlcon, je text zobrazeny v dialdégu
a typ ikony, pri ¢om ma pouZivatel na vyber z troch typov, podla spravy, ktora
chce zobrazit hracovi. Pokial bola nejaka udalost aspe$na, programétor pouZzije
ikonu zobrazujicu vybaveniu polozku #, parameter je typ ikony ,success*
Parameter ,warning®* ;| je mozné vyuzit pri type udalosti, kde je potrebné
zobrazit varovanie s ikonou ¥ . Posledny typ spitnej vizby, ktort je mozné
vyuzit, je chybné hlasenie s ikonou ¥, pouzivatel zada ako parameter metody
,error.

Ked7ze hra¢ zadava v ivode kazdej hry svoje meno a typ hry, singleplayer alebo
multiplayer, vytvorili sme metodu, sliziacu na zobrazenie dialogu, v ktorom
hra¢ zadé potrebné informacie. Jej parametrom je nazov HTML stuboru, teda
stranka s hrou, ktoru si hra¢ vybral.

Pre ucel zobrazovania dialdgového okna, sme zvolili nenéroc¢ni, graficky vkusna
kniznicu napisanu v jazyku JavaScript a metody triedy Dialog sme v zdrojo-
vom koéde okomentovali.

Typ hry
Good job!
Keep moving forward!
(b) Dialég v avode hry

(a) Dialog s ikonou

Obr. 2.2: Priklad dialégovych okien
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2.5 Praca so suborom

Uzivatel nastavuje obsah grafu pomocou jednoduchého siboru .json, ktory bude
vediet framework precitat, a néasledne riadne spracovat. Na korektné precitanie su-
boru je nevyhnutné, aby boli splnené viaceré podmienky. Framework ma predpisant
formu obsahu inicializa¢ného stiboru, v ktorom objekt typu JSON obsahuje zoznam
objektov reprezentujuicich levely hry.

f
L

jpovede”: ["MICE", "DOG", "CAT"] },
, "odpovede": ["LOV", "MORE", "MUSLA"] }

Obr. 2.3: Priklad obsahu inicializa¢ného stboru
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Obr. 2.4: Graf vytvoreny z inicializa¢ného stuboru

Pouzivatel zada v ¢asti ,wstup“ retazec, v ktorom st slové alebo pismena oddelené
oddelova¢mi. Oddelova¢  reprezentuje prirodzent ¢iarku medzi znakmi v retazci,
kazdé slovo alebo pismeno, ktoré je rozdelené znakom , tvori v grafe jeden vrchol.
Retazec, v ktorom sa nachadza oddelova¢ #, reprezentuje rozloZenie vysledného
grafu. Pokial hrac¢ zvoli rozlozenie vrcholov do tvaru mriezky, oddelova¢ # posunie
nasledujtce slova alebo pismené na novy riadok.

Druhou pod¢astou inicializa¢ného siboru je zoznam odpovedi ku konkrétnemu
levelu hry. V zozname sa slova alebo pismena oddeluju ¢iarkou.

Pre korektné vykreslenie grafu odporticame programatorovi vyuzit predpripra-
veny .json stibor, nachadzajuci sa v prie¢inku prilozenych stborov k nasmu frame-
worku. Tento subor slazi pouzivatelovi ako Sablona, ktorej spravny format zabezpe-
¢uje korektné vytvorenie grafu.

2.6 Nastavenie udalosti po kliknuti na tlacidlo

Uzivatel frameworku méa moznost nastavit metody, ktoré sa vykonaju, ked hrac
vytvorenej sietovej hry klikne na HTML element umiestneny v grafickej ploche.
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Naprogramovanie tlacidla je realizované pomocou dostupnej metédy, ktorej prvym
parametrom je id alebo trieda HTML elementu (<div>, <button>). Druhy para-
meter tvoria konkrétne metddy a potrebné parametre vo formate datovej struktary
Map (asociativne pole), pricom kli¢om je metoda a hodnotou zoznam parametrov
metody. Ak je hodnotou prazdny zoznam, potom je metoda bez parametrov.

graph.setOnButtonClick ("#add", { "add": ["", truel,
"connectFirst": [] });
game .setOnButtonClick ("button#newGameBtn", { newGame: [] 3});

2.7 Navrh abstraktnej triedy Game

Programator vyuziva potrebné metody kniznice a je prakticky hlavnym vyvojarom
celej responzivnej sietovej aplikicie. Na to, aby bola webové hra plne funkéna, musi
programator spravne vyuzit metody nasej triedy, ktora pracuje s datovou struktirou
graf. ZjednoduSenim je predpripravena trieda, predstavujica Sablonu. Pouzivatel
frameworku v nej moéze pozmenit alebo doplnit funkcionalitu niektorych metod,
podla potreby konkrétnej, vyvijanej hry.

Zakladné metody
e Vytvorenie grafu s lubovolnymi atribttmi
e Nastavenie nového, pripojeného hraca

e Spracovanie kliknutych vrcholov, napriklad kontrola spravnosti a nasledné vy-
hodnotenie hry

Nastavenie slova alebo pismena, ako spravne uhadnutého

Nastavenie slova alebo pismena, ako nespravne uhadnutého

e Naprogramovanie vlastného tlacidla, pomocou dostupnych metod triedy

2.8 Dokumentacia zdrojového kodu

Neoddelitelnou sucastou frameworku je zrozumitelna dokumentécia jednotlivych
funkcii. Na tento tucel sme zvolili TypeDoc, ktory konvertuje komentare v typescrip-
tovom zdrojovom koéde. Funguje cez Node.js a je dostupny na instaldciu ako NPM
balicek (1.5.9).

Format vygenerovaného suboru si pouzivatel moze zvolit, vystupom je bud
HTML dokumentacia, alebo model vo formate JSON. Pre dokumentéciu funkcii fra-
meworku, ktoré bude pouZzivatel vyuzivat, sme zvolili moznost prehladného HTML
dokumentu.
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Creates graphs Note: node eguals item equals element
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Obr. 2.5: Ukazka triedy Graph vo vygenerovanom dokumente

2.9 Ukazkové hry

V tejto Casti si predstavime niekol'ko jednoduchych hier, ktoré vytvorime pomocou
nasho frameworku. Hra¢ ma moznost ulozit graf kazdej hry v akomkolvek okamihu
ako obrazok vo formate PNG. Vytvoreny graf sa stiahne do zariadenia stlacenim
ikony &, v hornej Gasti grafickej plochy. Stlacenim tlacidiel, nachadzajucich sa v tej
istej Casti plochy, sa spusti novy alebo ndhodny level hry.

2.9.1 Myslienkova mapa

Hra je postavena na principe vytvarania myslienkovej mapy. Spéja informécie okolo
jedného hlavného slova a vytvara s nim savisiace prepojenia. Na zaciatku hry sa
teda v strede grafickej plochy zobrazi slovo a tlohou hraca je pridavat nové vrcholy
pomocou tlacidla @ tak, aby s nim vyznamovo stviseli.

Pri dlhom kliku mySou sa zobrazi kruhové menu, ktoré pontka 3 moznosti vyberu:

e Vrchol je moZné vymazat nadidenim na ikonu .
e Vrcholu moézeme upravit nazov pomocou ikony &°.

e Vrcholu pridame susedny vrchol po nadineni na ikonu <.
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Obr. 2.6: Kontextové menu
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Obr. 2.7: Hra ,Myslienkova mapa’

2.9.2 ,Vies pokracovat?

Cielom hry je vytvéarat retaz slov podla pravidla, Ze prvé dve pismena nasleduju-
ceho slova st totozné s poslednymi dvomi pismenami predchédzajiceho slova. Po
kliknut{ na ikonu @ , moZe hrac¢ pridat novy vrchol, spojeny neorientovanou hranou
s predoslym vrcholom. Rovnako ako v hre ,Myslienkova mapa“, sa po dlhom kliku
mysi zobrazi kontextové menu, v ktorom si hra¢ vyberie vymazanie, zmenu nazvu
alebo pridanie nového vrchola. Hlavné slovo zobrazené na zaciatku hry je precitané
z textového siboru.

© e 0

Obr. 2.8: Hra ,Vie$ pokracovat?
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2.9.3 ,Piknik“

cielom hry ,,Piknik* je spojit pismena do zmysluplného slova, ktorého spravnost sa
vyhodnoti, ak hrac stlaci «. Slovo oznacené ako spréavne je zobrazené nad ¢astou, v
ktorej sa nachadza graf, ktorého vrcholmi st jednotlivé pismenéa. V textovom stibore
ku kazdému levelu tejto hry musia byt zadané vstupné pismena, z ktorych sa maju
slova skladat a vSetky zmysluplné slové, ktoré sa daji zlozit.

NAME (1) ()

LOPATA

Obr. 2.9: Hra ,Piknik*

2.9.4 Osemsmerovka

V poslednej ukazkovej hre st pismena zobrazené v mriezke tak, ako boli pre¢itané
z inicializa¢ného siboru. Hra¢ sklada z pismen slova, ktoré sa nachadzaji v dolnej
casti scény. Kliknutim na ikonu # sa skontroluji spojené pismena. Po tspesnom
pokuse sa slovo vyskrtne, no ak slovo nie je spravne uhadnuté, namiesto vyskrtnutia
je zobrazené dialdégové okno, oznamujiice nespraviny pokus.

NAME 9 — o @

. @

ES¥ MORE MUSLA LOPTA

Obr. 2.10: Hra ,Osemsmerovka’“
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Kapitola 3

Implementacia

Nasledujuca kapitola bude venovana implementacii niektorych casti frameworku.
Detailnejsie je popisana funkcionalita a vytvorenie ukazkovych hier.

3.1

Funkcie triedy Graph

3.1.1 Funkcie na pracu s celym grafom

getGraph() - vrati objekt grafu
getGraphJSON() - vrati graf v JSON formate

recreateGraphJSON (graph: string) - vytvori graf zo $pecifickétho JSON for-
matu

checkIfExists() - na pozadi priebezne zistuje, ¢ je graf vytvoreny

createGraphFromFile(file: string, nodeStyle: string| |, edgeStyle: string| |, lay:
string, editable: boolean = false) - vytvori graf zo suboru, parametrami st $tyl
vrcholov, §tyl hran, rozlozenie vrcholov (kruh, mriezka, nahodné rozmiestnenie,
stred) a editovatelnost vrcholov grafu

clearGraph() - vymaze v8etky vrcholy a hrany grafu

3.1.2 Funkcie na pracu s vrcholmi grafu

addNode(id: number, str: string, editable: boolean = false) - prida vrchol
s danym id do grafu, uréi sa aj jeho nazov a to, ¢i je vrchol upravovatelny

removeNode(str: string) - odstrani vrchol s danym menom z grafu
getNodes() - vrati elementy (vrcholy) grafu

setNodes(nodes: Node[ |) - nastavi elementy (vrcholy) grafu
getClickedNodes() - vrati zoznam elementov, na ktoré uzivatel klikol

setColorClickedNodes(color: string) - nastavi farbu aktuélne kliknutym vrcho-
lom

35



e getClickedNodesName() - vrati zoznam néazvov elementov, na ktoré uzivatel
klikol

e clearClickedNodes() - odstréani elementy zo zoznamu kliknutych elementov

e unsetClickedNodes() - vrati stav kliknutych vrcholov na pociatoény, odstrani
prepojenie hranou a zmeni farbu vrchola

e lockNodes() - zamkne vSetky elementy grafu, vrcholmi nie je mozné nadale;
hybat

e setUnclickableNodes(elements: Node[ |) - pre kazdy element z daného zoznamu,
nastavi zékaz kliknutia, po kliknuti na jeden z tychto elementov sa nevykona
ziadna aktivita

e setAllNodesUneditable() - nastavi vSetky vrcholy grafu ako needitovatelné, nie
je mozné upravit ich nézov, ani ich vymazat.

e getFirstNodeName() - vrati vrchol, ktory do grafu pridany ako prvy

e getPreviousNodeName() - vrati vrchol, ktory bol pridany pred naposledy pri-
danym vrcholom

e getCurrNodeName() - vrati naposledy pridany vrchol grafu

3.1.3 Funkcie na pracu s hranami grafu

e addEdge(item1: string, item2: string) - spoji vrcholy, ktorych nazvy sa item1
a item?2

e removeEdge(item1: string, item2: string) - odstrani hranu, ktora spéaja vrcholy
s nazvom iteml! a item?2

3.1.4 Funkcie na odchytavanie udalosti mysi

e onNodeClick(color: string) - nastavi v8etkym vrcholom grafu aktivitu, ktora
nastane po kliknuti na vrchol, vrchol sa zafarbi na zvolenu farbu

e onNodeClick Connect(color: string) - nastavi vSetkym vrcholom grafu akti-
vitu, ktorda nastane po kliknuti na vrchol, vrchol zafarbi na zvoleni farbu
a spoji s poslednym vrcholom, na ktory hrac klikol

e setOnButtonClick(div: string, args: ) - nastavi, aké funkcie sa vykonaju po
kliknuti na tlacidlo, parametrami je div - HTML element, args - funkcie vo
formate Map (asociativne pole) 2.6

3.1.5 Funkcie na spracovanie dat zo siboru

e readDataByLevel(level: number) - vrati vSetky data pre¢itané zo suboru podla
levelu

e getAnswers() - vrati zoznam odpovedi (slov), ktoré boli prec¢itané zo suboru
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3.1.6 Funkcie na komunikaciu so serverom

e send(evt: string, JSON: string) - odosle serveru spravu, evt je nazov udalosti,
JSON su data, ktoré sa odosli

3.2 Import a export modulov

Pod pojmom modulacia, sa v programovani rozumie rozdelenie zdrojového koédu
do logickych, nezévislych casti kodu, ktory mozeme pouzivat opakovane, kdekol'vek
v projekte. Takéto ¢asti su stavebnymi blokmi aplikidcie a poméhaju organizovat
kod pre jeho lepSie porozumenie, udrziavanie, a samozrejme pre jednoduchsie odla-
dovanie chyb.

Verzia JavaScriptu ES6 umoziuje importovat a exportovat funkcionalitu z mo-
dulov, ktorymi moézu byt funkcie, triedy, konstanty, a v podstate ¢okolvek, ¢o mo-
zeme priradit v JavaScripte do premennej. KedZe zo stiboru nemusi byt exportované
cela funkcionalita, moézeme si pojem modulécie predstavit ako enkapsulaciu kodu.
Exportované subory st akymsi verejnym programovacim rozhranim siboru, kde je
dostupné len c¢ast funkcionality, ktora moze byt opakovane pouzita kdekol'vek v inej
Casti projektu.

JavaScript pred vydanim standardu ES2015 nepodporoval organizovanie progra-
mového kodu. Skripty boli v prehliadaci spracovavané v poradi, v akom boli rozde-
lené (parsované) z HTML dokumentu. Node.js ale pontkal modul CommonJS, ktory
mal tento problém vyriesit. Jeho cielom bolo rozdelit zdrojovy kod do modulov za-
vislosti, ktoré vyvojar podla potreby nahraval a pouzival.

CommonJS mé vsak viacero nevyhod. V jednom sibore mézeme importovat
alebo exportovat maximalne jeden modul, funkcie, ani konstanty, sa nedaju pretrans-
formovat do osobitnych modulov. Prehliada¢e nemézu pouzivat moduly priamo, bez
predchédzajicej transpilacie, preklada¢ musi najskor prelozit zdrojovy kod z jedného
programovacieho jazyka do iného.

Webpack [5] je balickova¢ (module bundler), ktory sa snazi vytvorit podporu
rozdelenia programového kodu v prehliadaci tak, Ze dovoli pisat moduly ako pre
Node.js interpret. Spracuje modularne napisany kod a vytvori z neho balicek. Taktiez
umoznuje ako moduly pouzit NPM balicky ako napriklad jQuery. V takom pripade
nie je nutné pridavat ho, ako dalsi skript do HTML dokumentu.

Vo vSeobecnosti mézeme export modulov rozdelit na dva typy.

e Export podl'a nazvu (named)
Takychto exportov moéze byt v module viacero.

1 export var GAME;

e Predvoleny export (default)
Export je v module jediny, {} sa nepisu.

1 export default class Node {...
2 X
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Importovat moduly mdzeme nasledovne.

e Import podl'a nazvu
Nazov funkcie, triedy, ¢ konstanty, sa nachadza v {} (curly brackets).

1 import { GAME } from "./game';

e Import predvoleného exportu
{}, sa narozdiel od importu podla nézvu, nepisu.

1 import Node from "./item";

e Import celého modulu (*)
AKk je tried, konstant a funkcii, ktoré chceme importovat privela, potom pouZzi-

jeme znak *. Takto ziskame pristup ku vSetkym komponentom exportovanych
zo stiboru.

1 import * as graph from "../objects/graph";

Instalacia WebPacku nie je naro¢né, staci stiahnut instalacny balicek pomocou
NPM (1.5.9) a vytvorit konfiguraény subor s potrebnymi nastaveniami.

3.3 Komunikacia cez sockety

Framework na tvorbu hier so slovami pontka vytvorenie sietovej hry pre jedného
alebo viacerych hracov. Pre tento ucel obsahuje nas framework triedu Socket 4,
ktora zabezpecuje komunikiciu medzi hra¢mi pomocou socketov.

Pouzivatel frameworku mé moznost vyuzit niekol’ko udalosti, ktoré odchytava
pripojeny socket a odosiela na server. Tie st dostupné v metode set triedy Socket.
Programéator odosle udalost pomocou funkcie send, ktorej parametrami je nazov
konkrétnej udalosti a data vo formate JSON retazca.

Priklad pouzitia funkcie send:

graph.send("correct", ’{"name" : "’ + word + ’"}’);

Udalost , correct” reprezentuje, ze jeden hrac¢ spravne uhadol slovo s menom
name, zadanym v JSON stringu. Spréava s datami sa odosle na server, po prijati
spravy server odpoveda na spravu (poziadavku) a v odpovedi posle vietkym hracom
(socketom) prijaty JSON string, ktorého obsahom je slovo uhadnuté prvym hracom.

V stbore server.js, sa odchytavaju odoslané spravy.

client.on("correct", function (data) {
var d = JSON.parse(data);
io.sockets.emit("correct", d.name);
B

Kazdy hrac, teda pripojeny socket, reaguje na spravu od servera. Prijaté slovo
je oznacené ako uhadnuté, farba vrchola s danym menom sa u vSetkych pripojenych
hracov zmeni napriklad na zelent.
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this.socket.on("correct", function (data) {
GAME .setCorrect (data) ;
B

Pouzivatel nasho frameworku moze odosielat nizsie uvedené udalosti:

e addNode - pridanie nového vrchola
e cditNode - Gprava nazvu vrchola

e removeNode - odstranenie vrchola
e addFEdge - pridanie hrany

e addEdgeToPrevNode - pridanie hrany k vrcholu, ktory bol pridany pred po-
slednym vrcholom

e addEdgeToFirstNode - pridanie hrany k prvému vrcholu v grafe
e newGame - nova hra

e rmdGame - nahodna hra

e correct - spravne uhadnuté slovo alebo pismeno

e incorrect - nespravne uhadnuté slovo alebo pismeno

e clickedNode - kliknutie na vrchol

e clickedNodeAddEdge - prepojenie aktuédlne kliknutého vrchola hranou s napo-
sledy kliknutym vrcholom

Pokial si to hra vyzaduje, programéator moéze vytvorit nova udalost, ktora sa
odosle na server. V tom pripade je potrebné ju doplnit do metédy set a taktiez do
siboru server.js.

3.4 Citanie zo stboru - problémové rieSenie

Najjednoduchsi sposob ako nacitat subory je pouzit HTML dokument typu input.
<input type="filey element podporuje kazdy prehliada¢ a pouzivatelovi umoziuje
nacitat Tubovolné subory zo svojho zariadenia. Tento sposob je v8ak mozné usku-
tocnit len pomocou prieskumnika siborov (file explorer), ktory sa otvori po udalosti
vyvolanej uzivatel om.

Citanie siiborov tymto spésobom vsSak nie je pre tcel nasho frameworku vhodné,
pretoze precitanie lokalneho .json suboru ma fungovat na zaklade zadania jeho cesty,
bez pouZitia externého uzivatel'ského rozhrania.

JavaScriptovska kniznica jQuery obsahuje metdédu na ziskavanie dat, ktora vy-
uzijeme.

$.get(’file_to_read.txt’, function(data) {
do_something_with (data)
IOl
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Cielom néasho frameworku na tvorbu sietovych hier so slovami je prec¢itat slova
alebo pismena z textového stiboru, spracovat ich a néasledne podla nich vytvorit
graf. Ocakavame, ze nami implementovana funkcia precita vstupny sibor pomocou
jQuery metody, ina funkcia data vhodne ulozi do zoznamu objektov FileData a tretia
funkcia z dat vytvori
a na grafickej ploche zobrazi graf. Pomdzeme si vypisom do konzoly.

[x ﬂ Elements Console Sources Network
P © top Y © @ Filter

1. Citanie zo suboru

Graf bol vytvoreny

L

2. Sdbor bol docitany

Obr. 3.1: Vypis v konzole

Vidime, ze kontrolné vypisy nie st zobrazené v ocakdvanom poradi. Program
ako prvi funkciu vykonal vytvorenie grafu, bez predchadzajiceho precitania su-
boru. Problémom tohto riesenia je v metode $.get(...), ktora je asynchronna V
Node.js tlohy vykonéava jedno vldkno a operacie, ktoré mozu trvat dlhsie sa vy-
konévaju asynchréonne a spustené st namiesto nej iné tlohy. Tento postup je oproti
inym programovacim jazykom neStandardny, kedZe operécie sa vykonévaja v poradi
za sebou.

3.5 Citanie zo stiboru - vysledné rieSenie

Predchadzajuci sposob ¢itania siboru nefungoval z dévodu Single Event Loop vyko-
navania tloh. Problém pri ziskavani dat zo vstupného stiboru nastava, pretoze tato
tloha trva dlho a zacne sa vykonavat asynchréonne. Volné vlakno sa zatial venuje
inym tloham - vykonéava funkciu vytvorenia grafu.

Jednym z rieSeni tohto problému je vyuzitie Promise spolu s async a await
rozsireniami JavaScriptu, ¢im sa zjednodus$i spdsob, akym sa pracuje s asynchron-
nymi volaniami.

Slovo async je oznacenim pozastavitelnej funkcie, v ktorej je nasledne mozné
pouzit kIicové slovo await. Automaticky sa potom do danej premennej priradi vy-
sledok typu Promise.

Await prakticky znamena "pockaj, kym sa vykona Promise a pokracuj". Async
funkcia a await vracaju len typ Promise.

export async function checkIfExists () {
return new Promise((resolve) => {
var checkExist = setInterval (function () {
if (Graph.getInstance().ready == true) {
clearInterval (checkExist);
resolve("done!");
}
}, 200);
)
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V naSom pripade vytvorime kontrolni funkciu, ktora zistuje, ¢i je sibor pre-
¢itany, program funkciu na vytvorenie grafu este nevykonéva, ale c¢aka. Pre tento
ucel sme si vytvorili premenni ready, ktora sa zmeni na true, az ked sa zo suboru
ziskané vietky data. Metoda checkIfEzists() obsahuje ¢asova¢, ktory tito premennt
v pravidelnom intervale kontroluje.

async function createGraph() {
Graph.getInstance () .setSocket ();
await checkIfExists ();
Graph.getInstance () .createGraphCy () ;
}

Asynchronna funkcia na vytvorenie grafu obsahuje kIi¢ové slovo await, program
caka, kym premenné ready nie je true, nasledne sa spusti funkcia na vytvorenie
a zobrazenie grafu na ploche.

(w ﬂ Elements Console Sources Network

Pl © top Y @ @ Filter
Citanie zo suboru

1.
2. Subor bol do&itany

w

. Graf bol vytvoreny

Obr. 3.2: Vypis v konzole

Poradie vykonavania funkcii teraz funguje tak, ako sme predpokladali.

3.6 Vyhodnocovanie funkcii zadanych formou retazca

Medzi funkcionality nasej kniznice patri aj naprogramovanie vlastného tlacidla po-
mocou dostupnych funkeii. Existuje niekolko sposobov, ako v JavaScripte mozeme
vyhodnocovat funkcie typu string.

3.6.1 Ewval

Ak je argumentom prikaz alebo postupnost prikazov v JavaScripte, eval() ich vy-
hodnoti. Rizika vSak zvycajne prevysuju benefity jeho pouzivania a vzdy sa najde
iny, lepsi sposob, ako vyhodnotit konkrétnu funkciu. Odporuca sa preto pouzivat
ho len v nevyhnutnych pripadoch. Niekolko rizik, ktoré mozu nastat pouzivanim

eval():

e Bezpecnost
Pouzivatel moze ako data vstupu vlozit Skodlivy kod, napriklad ked pouZzije
nekonecény cyklus ako prihlasovacie meno. Ak sa programétor rozhodne pouzit
funkciu eval(), je nutné zabezpecit dosledné oSetrenie vSetkych pouzivatel-
skych vstupov.
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e Hladanie chyb
FEval sa neodporuca pouzivat aj kvoli ndroénému odlad ovaniu kédu. Progra-
matorovi nedovoluje prechddzat ho postupne krok za krokom, preto to moze
byt problematické pri beznom vyvoji aplikacie.

e Rychlost

JavaScript je ako jazyk navrhnuty pouzivat velké mnozstvo roznych déto-
vych typov, ¢isla, funkcie, objekty, nielen typ string. PouZivanie eval() je preto
omnoho pomalsie, ako vyhodnocovanie normalneho kodu v JavaScripte. Inter-
preter JavaScriptu funguje na principe prekonvertovania kodu, ktory predtym
vyhodnotil do strojového jazyka. Pokial sa vo funkcii eval zmeni typ premen-
nej, interpreter prehliadac¢a je nuteny opakovane spustit kod, a to zapricini
¢asovo naro¢nu kontrolu, ¢i premenna existuje. Pri pouziti eval sa kod spusta
viackrat a rovnaky kod musi byt prelozeny viackrat. Tento postup je preto
velmi pomaly a netucéinny.

7, vyssie uvedenych dévodov som sa rozhodla vo svojej praci nevyuzit tento typ
vyhodnocovania funkcii.

3.6.2 Window

Bezpecnejsim riesenim na vyhodnocovanie funkcii typu string ako eval je pouzit
window objekt. Ten sa odkazuje na aktualne HTML okno a vSetky elementy v fiom.
Objekt moéze byt akéhokolvek typu, aky si zvolime, napriklad objektom triedy. Po-
stup vyhodnocovania funkcii je jednoduchy. Ak je string funkcia, skontrolujeme, ¢i
je existuje funkcia s danym nézvom, ktord je dostupna z daného objektu a spus-
time ju. Ak funkcia ocakava nejaké parametre, pouzijeme metodu apply a zoznam
parametrov aplikujeme. V nasom pripade volame konkrétne funkcie typu string na
objekt triedy Graph.

export function setOnButtonClick(div: string, args: {}) {
var thiss = Graph.getInstance () ;
$(document) .ready (function () {
$(div) .on("click", function () {
for (var key in args) {

var value = argsl[key];
var execute = thiss[key];
if (typeof execute === "function") {
execute.apply(thiss, value);
}
}
s

IO
}

3.7 Abstraktna trieda Game ako 3ablona

Implementované ukazkové hry, ktoré st zalozené na manipulécii s datovou struktirou
graf, obsahuju metody s podobnou, v ur¢itych volaniach aj identickou funkcionali-
tou. Aby sme predisli vysokému vyskytu duplicitného kédu, vyuzili sme v nasom
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frameworku abstraktnu triedu. T4 sluzi ako Sabléna, vdaka ktorej méa pouzivatel
moznost vytvorit Tubovolnu sietova hru.

3.7.1 Funkcie

e async setNewGame(file: string) - precita sibor a vytvori novy graf s danymi
nastaveniami pre Styl vrcholov a hran, pouziva sa v singleplayer verzii hry

e async recreateGame() - zreplikuje uz vytvoreny graf, pouziva sa vo verzii hry
multiplayer

e setCorrect(word: string, color: string) - nastavi slovo ako spravne, farba slova,
sa nastavi podla parametra color

e check() - programator si tiato funkciu prisposobi vzhladom na logiku hry, je
mozné ju pouzit na kontrolu spravnosti rieSenia, ak to dana uloha vyzaduje

e newGameS() - vyberie nahodné slovo zo zoznamu objektov FileData, ktoré
boli prec¢itané zo vstupného siiboru a spusti nova hru

e randomGameS() - vyberie dalsie slovo v poradi zo zoznamu objektov FileData
a spusti nova hru

e async text(div: string) - ak je potrebné v hre vyuzit dodatoént textovi in-
formaciu, pomocou tejto funkcie nastavime obsah HTML elementu, ktory je
vlozeny v HTML dokumente

3.7.2 Vytvorenie ukdzkovych hier
Format HTML saboru hry

Na spustenie hry v prehliadaci je potrebny HTML dokument, do ktorého pripojime
skript s vytvorenou hrou. Pouzivatel nasho frameworku mé preto k dispozicii vytvo-
reni Sablonu HTML stiboru s ndzvom template.html, ktorta odporiucame vyuzit pri
vytvarani novej hry. Stubor obsahuje <div> element obsahujtci objekt grafu a tak-
tiez tlacidla na pridanie vrchola, uloZenie grafu a volbu novej hry. Predpokladame,
7e prave predpripravené elementy <button> st vhodné pri funkcionalite akejkol'vek
hry a programétor ich moéze vyuzit.
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<div id="canvas" class='nameOfGame'>
<div id="pane" class="nameOfGame">
<d1lV
<i id="checkIcon" class="fas fa-plus”></i><span></span>
</div>
<h1l id="player”></h1>
<div id="paneGame">
<div id="save" class="check">
<i id="iconCheck" class="fas fa-download"»></i><span></span>»
</div>

id="add" class="check">»

"

<div id="gameButtons" class="nameOfGame">
<button type="button" id="newGameBtn">Nova hra</button>
<button type="button" id="rndGameBtn">Nahodnad hra</button>
</div>
<div id="off" class="check">
<a href="gamesPage.html">
<1 id="iconCheck" class="fas fa-power-off"></i><span»</span>
</a>
</div>
</div>

</div>

<div id="graph" class="nameOfGame">
</div>

Obr. 3.3: Sabléna HTML stboru

Vytvorenie hry ,,Myslienkova mapa‘*

Vytvorime si novy subor .ts s nazvom hry - mapa.ts a vlozime obsah Sablony
template.ts. Meno triedy zmenime podla prave vytvaranej hry.

export class Mapa extends Game {...

3

V dalsom kroku mame moznost upravit funkcionalitu dostupnych metod triedy
Game (3.7.1).

setNewGame(file: string)
Parametrom funkcie je nazov .json suboru, z ktorého chceme precitat slova a jeho
obsah vyzera nasledovne. Vytvorena hra bude pozostavat z troch levelov a v kazdom
sa na zaciatku zobrazi jedno zadané slovo. Odpovede ku kazdému levelu tejto hry
nie st potrebné, kontrolu pri uhadnuti slova preto nemusime implementovat.

=

"hra™: [
{ "vstup

w,n

Skola", "odpovede™: [] },
{ "vstup":"leto", "odpovede": [] },
{ "vstup":"vianoce"”, "odpovede": [] }

Obr. 3.4: Textovy stubor so slovami
Vo funkcii, ktora nastavuje graf, zadame, aky styl maja vrcholy a hrany grafu.
Vrcholu tvaru Stvorca nastavime Sirku 100px, vysku 80px, konkrétnu farbu, ktora

zapiSeme v hexadecimalnej sustave. Pismo vo vnutri vrchola je biele, s velkostou
20px.
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async setNewGame (file: string) {
var nodeStyle =

["#e1b804d", "white", "20px", "rectangle",
Illoopxll, IISOPXH];
var edgeStyle = ["black", "3px", "arrow"];

}

Vsetky dostupné funkcie na manipuléciu s grafom st importované ako modul pod
nazvom graph a pristupujeme k nim cez tzv. bodkovi notaciu. Za meno modulu
uvedieme prvok (v tomto pripade funkciu) z daného modulu.

Na vytvorenie grafu slazi funkcia createGraphFromFile a jej parametrami su
nazov suboru, $tyl vrcholov, $tyl hran, rozloZenie grafu (mriezka, kruh, ndhodné
rozmiestnenie, stred) a atribut editovatelnosti vrcholov. Kedze je funkcia ¢itania
zo suboru asynchronna (3.5), musime pridanim klI'i¢ového slova await skontrolovat,
v akom okamihu je graf pripraveny na pouzitie. Funkcia nastavenia grafu teraz
vyzera nasledovne.

async setNewGame (file: string) {
var nodeStyle =

["#e1b80d", "white", "20px", "rectangle",
"100px", "80px"];
var edgeStyle = ["black", "3px", "arrow"];
graph.createGraphFromFile (file, nodeStyle, edgeStyle, "
preset", true);

await graph.checkIfExists ();
}

V strede grafickej plochy sa nachédza jeden vrchol s nazvom ,gkola“. Funkcia

grafu setAllNodesUneditable(), nastavi vSetky vrcholy ako needitovatelné, pretoze
nechceme, aby hra¢ vymazal hlavny vrchol grafu alebo upravil jeho nazov.
Pre ucely dalgieho a ndhodného levelu hry este vrchol s nazvom ,Skola“ nastavime
ako aktuélne slovo. Vsetky precitané slova z textového siboru ulozime do premenne;j
typu pole this.readData a kedykolvek k nej mdZzeme pristupovat pomocou funkcie
readData alebo podla aktualneho levelu hry funkciou readDataByLevel(level).

async setNewGame (file: string) {
var nodeStyle =
["#e1b80d", "white", "20px", "rectangle",
"100px", "80px"];
var edgeStyle = ["black", "3px", "arrow"];
graph.createGraphFromFile (nodeStyle, edgeStyle, "preset',
true) ;
await graph.checkIfExists () ;
graph.setAllNodesUneditable () ;
this.word = graph.getNodes () [0];
this.readData = graph.readData();
}

Hra ,Myslienkova mapa“ pozostéava z troch levelov, musime preto zabezpecit, aby
sa hra¢ po skonceni jedného levelu mohol preklikom dostat na nasledujuci.
Na tento ucel slizia metody newGame a randomGame v triede Game, ktoré odstra-
nia vSetky elementy grafu. K dispozicii méame prazdny graf, do ktorého doplnime
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vrcholy. Metody triedy nasej hry newThisGame a randomThisGame zmenime tak,
aby sa v dalsom leveli zobrazilo slovo z prec¢itaného suboru. Ziskame vstup (input)
z prec¢itanych dat podla levelu a funkcia setNodes nastavi zoznam vrcholov grafu. V
nasom pripade ma zoznam jeden prvok, vrchol s ndzvom slova. Nakoniec obnovime
elementy grafu a nastavime slovo ako needitovatelné.

newThisGame () {

this.level++;
var w = graph.readDataByLevel (this.level);
this.word = w.getInput () [0];
graph.setFirstNode (this.word) ;
graph.setNodes ([this.word]);
graph.recreateGraph () ;
graph.setAllNodesUneditable () ;
}
}

Poslednou c¢astou vytvarania hry je vytvorenie objektu novej hry a nastavenie
tlacidiel, ktoré sme V HTML dokumente vytvorili ako elementy.

Obr. 3.5: Tla¢idla hry

Ak hra¢ klikne na tla¢idlo @ (#add), do grafu sa prida novy editovatelny vrchol
a vytvori sa hrana, ktory ho spoji s prvym vrcholom, ktory sme pridali.

Funkcie prepinania nasledujiceho levelu, sa zavolaju po stlaceni tlacidiel (#ne-
wGameBtn) a (#rndGameBtn) a tlacidlo & (#save) slizi na uloZenie grafu
vo forméte PNG.

var game = new Mapa("client/files/fileMapa.json");

game . setNameOfPlayer ("player");

graph.setOnButtonClick ("#add", { "addNode": ["", true],
"addEdgeToFirstNode": []1 });

game .setOnButtonClick ("button#newGameBtn", { "newGame": [] 3});

game . setOnButtonClick ("button#rndGameBtn",
{ "randomGame": [] });
graph.setOnButtonClick ("#save", { "savelImage": [] 1});

Ked7e nasu hru vytvarame v TypeScripte, pre spravne fungovanie je nutné pridat
jej nézov, ako vstupny sibor do WebPack konfigura¢ného staboru.

Hru ,Myslienkovd Mapa“ sme tspesne vytvorili a nastaveniami zabezpecili jej
spravne fungovanie.

Vytvorenie hry ,Vies pokracovat?

Hru ,Vies pokracovat? vytvorime podobnym sposobom, ako sme opisali v predcha-
dzajucej podcasti. Zmenou oproti hre ,Myslienkova Mapa“ je kontrola pri vytvarani
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vrchola. Ttto funkcionalitu mézeme nastavit pomocou dostupnej, asynchréonnej me-
tody v triede Game, checkNode. Ta zabezpeci skontrolovanie obsahu pridavaného
vrchola, ktory dostala funkcia ako parameter a hracovi zobrazi dialég so spatnou
vazbou, ak obsah nemé ocakavany tvar.

V pripade hry ,Vie§ pokracovat?, nastane kontrola pridaného slova, ktorého
prvé dve pismena musia byt rovnaké ako posledné dve pismena slova pridaného na-
posledy. Meno tohto vrchola zistime pomocou metédy getNodes. Funkcia checkNode
je asynchronna, pretoZze najskor skontrolujeme nazov pridavaného vrchola a podla
vysledku tejto funkcie bud zobrazime dial6gové okno s chybou alebo priddame novy
vrchol s danym menom. Ak je vysledkom resolve(, OK*), pridavané slovo je spravne,
v pripade, Ze je vo vysledku resolve iny retazec, ten sa zobrazi v zobrazenom chy-
bovom dial6gu.

async checkNode (node: string) {

var promise = new Promise(function (resolve, reject) {
var words = graph.getNodes();
var last = words[words.length - 2].name;

if (last.length < 2) {
resolve(’Slovo musi obsahovat aspon 2 pismena.’);
} else {
var lastSub = last.substring(last.length - 2);
var lastW = node.substring(0, 2);
if (lastSub == lastW) {
resolve ("0OK");
¥
}
resolve(’Slovo musi zacinat na rovnake pismena
predchadzajuceho slova.’);
IO

return promise;

3.8 Instalacia

Instalacia je prispésobend pouzivaniu nadstavby jazyka JavaScript, TypeScriptu.
Pred samotnou instaléciou kniznice predpokladédme, Ze na PC zariadeni je uz nain-
Stalovany program na editovanie stiborov, platforma Node.js a TypeScript v ramci
NPM. Nutnym krokom k tspesnému pouzivaniu nasho frameworku je stiahnutie
priec¢inku so zdrojovymi stibormi. V editore spustime terminél a v priec¢inku nasta-
vime Node Package Manager.

f)alej po jednom vlozime do terminalu nasledovné instalacné prikazy:

e npm install —save-dev express
o npm install —save-dev webpack
e npm install —save-dev webpack-hot-middleware

o npm wnstall —save-dev draggabilly

Instalacia kniznice je dokoncené. Pokial aplikdciu skuSame na localhoste, pre spus-
tenie staci v terminali zadat prikaz node server.js.
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Pre korektné fungovanie novovytvorenej hry je potrebné pridat do konfigurac-
ného siboru webpack.config.js vstupny subor .ts, ktory WebPack spracuje a vy-
stupny stbor pripojime do HTML dokumentu ako script.

module .exports = {
entry: {

main: path.join(__dirname,
’>/client/js/ts_main/main.ts’),

pokracuj: path.join(__dirname,
>/client/js/ts_main/pokracuj.ts’),

osemsmerovka: path.join(__dirname,
>/client/js/ts_main/osemsmerovka.ts’),

slova: path.join(__dirname,
’>/client/js/ts_main/slova.ts’),

mapa: path.join(__dirname,
>/client/js/ts_main/mapa.ts’)

1,
output: {
path: __dirname,
filename: "[name].js"
},
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Kapitola 4

Testovanie

Kapitola je venovana testovaniu frameworku na tvorbu hier so slovami. Podrob-
nejsie opiseme jeho priebeh a v zavere odprezentujeme vysledky a taktiez niektoré
nedostatky, ktoré sa pri testovani ukazali.

4.1 Testovanie frameworku

Cielom testovania bolo zistit, ¢ vyuZivanie nasho frameworku zvladnu zdatne;jsi
programéatori. Zucastnili sa ho dvaja studenti, ktori spliaja poziadavky, vytycené v
casti 2.3. Na ucely testovania sme vytvorili webovi stranku, na ktorej st k dispo-
zicii dostupné ukazkové hry. Stranka nie je optimalizovana vzhladom na detského
pouZzivatela, kedZe cielom prace nebolo vytvorit kompletnu aplikaciu s hrami. Po
nacitani stranky mé hrac¢ na vyber z niekol'kych hier a po zvoleni konkrétnej hry, sa
mu zobrazi dialoég, v ktorom zada svoje meno a typ hry.

4.1.1 Priebeh testovania

Framework sme testovali s kazdou osobou zvlast, kvoli ¢asu potrebnému na dosta-
tocné vysvetlenie jednotlivych funkeii Sablony, ktortu pouzivatel vyuZije pri tvorbe
sietovej hry so slovami. Na zaciatku sme tiez poskytli vyklad ku korektnému obsahu
inicializacného suboru, z ktorého je vytvoreny graf a ku zdrojovému kédu ukézko-
vych hier, aby mal tester predstavu o implementovani konkrétnej hry.

Dalsiu ¢ast testovania tvorilo zadanie tloh. Jeho cielom bolo vytvorit dve funkéné
webové hry, v ktorych hrac¢ pracuje so slovami alebo pismenami. Vopred pripravené
tlohy boli r6znej obtiaznosti a zadanie obsahovalo konkrétne poziadavky, ktoré méa
kazda hra splnat.

Pocas testovacej fazy som sa snazila programatorom nepomahat s implementa-
ciou, usmernovala som ich len pri zadaniach a instalacii frameworku do vytvoreného
projektu. Obaja testeri pracovali vo volne dostupnom editore Visual Studio Code a
na svojom zariadeni mali nainstalovany Node.js a TypeScript.

Hra ,,Doplini slovo zac¢inajtce na pismeno*

Zadanie hry
Na zaciatku hry sa v strede hracej plochy zobrazi pismeno a tlohou hraca je doplhat
slova, ktoré za¢inaji danym pismenom.
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Obr. 4.1: Ukazka vytvorenej hry

Poziadavky:

e Hra mé 3 levely, bez dopredu danych spravnych odpovedi. V prvom leveli hrac¢
tvori slova za¢inajice na pismeno m, v druhom na pismeno a a v tretom leveli
na pismeno p.

e V hracej ploche sa nachédzajua tlacidla na pridanie nového vrchola, na ulozenie
grafu a na navrat do menu hier. Dalsim tla¢idlom sa hrac¢ prepne na dalsi level
hry.

e Vrcholy tvaru obdlZznika maju farbu #20B2AA, pismo je Cierne, velkosti
20px. Sirka kazdého vrchola je 100px a vyska 40px. Hra¢ nemoze vrcholy
vymazat, zmenit uz zadany nazov alebo pridavat susedny k vrcholu susedny
vrchol.

e Hrana spéjajica vrcholy je orientovana s hrubkou 3px a farbou #20B332D.

Vytvaranie hry ,,Doplii slovo za¢inajtce na pismeno*

Cielom implementécie prvej hry bolo overit spravne pochopenie funkcionality
Sablony a na jej vytvorenie stacila nekomplikovana obmena uz vytvorenej hry a
inicializacného stiboru.

Testeri postupovali, ako sme predpokladali a nasli podobnost medzi vytvaranou
siefovou hrou a ukazkovymi hrami,Vies pokracovat? a ,,Myslienkova mapa“. Jeden z
nich spravnou tvahou zistil, Ze je potrebné pozmenit §tyl vrcholov a hran vo funkcii
setNewGame podla zadania a zmenit funkciu checkNode, ktoréa kontroluje nazov
pridaného vrchola. Prepisat bolo potrebné aj vstupny stbor tak, aby sa pre kazdy
level hry zobrazilo dané pismeno.

Poslednym krokom bolo vytvorenie HTML dokumentu a pripojenie scriptu s
hrou. KedZe jeden z testerov nemal skusenosti s pracou s balickovacom WebPack,
musela som znovu vysvetlit, ako spravne pripojit subor tak, aby ho bolo mozné
spustit v prehliadaci.

Vytvorenie hry spliiajucej poziadavky zo zadania nezabralo Studentom, ktori
testovali nas framework, vela casu.

20



Hra ,Styri pismena*

Zadanie hry

V uvode kazdého levelu hry sa hracovi na grafickej ploche zobrazia Styri prazdne
policka, pod ktorymi st zoradené Styri pismend v kruhu. Cielom hry je spravne
spojit pismena do zmysluplného slova. Ak hra¢ uhadne slovo, objavi sa v prazdnych
polickach a zobrazi sa mu dialdég oznamujtci tspech a zvysné slova, ktoré mohol
spojenim pismen vytvorit.

MARY () ()
0000

e Huréa
Mobhol si este vytvorit: ROPA

0 ©
o o

(a) Uvod hry (b) Zobrazeny dialog

Obr. 4.2: Ukazka vytvorenej hry

Poziadavky:

e Hra méa 5 levelov a ku kazdému je zadany zoznam spravnych odpovedi.
V prvom leveli hra¢ tvori slova z pismen P, R, O, A.
Spravne odpovede si ROPA, OPAR.

V druhom leveli tvori slova z pismen S, K, O, A.
Spravne odpovede st KOSA, SAKO.

V tretom leveli hra¢ tvori slova z pismen L, P, I, A.
Spravne odpovede si LIPA, PILA.

V stvrtom leveli hra¢ tvorf slova z pismen K, K, S, O.
Spravne odpovede st SKOK, KOKS.

V piatom leveli hra¢ tvori slova z pismen P, L, O, E.
Spravne odpovede st POLE, OLEP.

e V hracej ploche sa nachadzaju tlacidla na ulozenie grafu a na navrat do menu
hier. Dalsim tlac¢idlom sa hrac¢ prepne na dalsi level hry.

e Vrcholy v tvare kruhu maju farbu ##CB2800, pismo je biele, velkosti 30px.
Sirka kazdého vrchola je 60px a vyska 60px.

e Hrana spajajica vrcholy je neorientovana s hriubkou 3px a farbou #E88200.

Vytvaranie hry ,Styri pismena‘
Najva¢sim problémom pri tvorbe hry bolo vykreslenie prazdnych policok a zobra-
zenie dialégu so spravnymi odpovedami. Naopak, vytvorenie .json inicializa¢ného
siboru a nastavenie $tylu vrcholov a hran trvalo len par mintt. Implementacia tejto
hry bola pre zucastnenych programatorov vyzvou a stravili nad nou viac ¢asu, ako
sa predpokladalo, ale obaja tlohu zvladli.
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4.2 ZAaver testovania

Obaja studenti, ktori sa zucastnili testovania, vyjadrili spokojnost s pouzivanim
frameworku a uviedli, Zze jednoduchym spésobom mohli vytvorit webovi hru so
slovami s Tubovolnou funkcionalitou. Dalsim pozitivom je podla testerov tvorba
sietovej aplikécie, bez predchadzajucich znalosti principu komunikacie cez sockety:.
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Zaver
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