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Zadani maturitniho projektu

Zptlsob zpracovani, cile prace, pokyny k obsahu a rozsahu prace:

Zak vytvori online hru podobnou davnym titulim Worms nebo Scorched Earth. Tato hra pobézi
v internetovém prohliZeci

1. Zak podnikne resersi za i¢elem nalezeni existujicich vhodnych nastrojt k realizaci hry
podobné zminénym vzortm. Vlastni sada pouzivanych pravidel i graficky vzhled budou
zaviset na volbé autora.

2. Zak pripravi algoritmy nutné ke generovani krajiny, vypo¢tu mista dopadu, zasahu a po-

Skozeni a zdokumentuje je.

74k naprogramuje vlastni hru s vyuZitim vy$e uvedenych algoritmd a zvetejni ji.

4. 74k provede testovani uzivatelského rozhrani a hry samotné s nékolika uZivateli ze
svého okoli, ziska od nich zpétnou vazbu, zdokumentuje ji a na jejim zakladé upravi uZi-
vatelské rozhrani

w

Stru¢ny ¢asovy harmonogram (s daty a konkretizovanymi ukoly):

e  Zdri: vyhledavani vhodnych nastrojt, existujicich reSeni, piiprava fyzikalniho modelu

e Rijen-listopad: Navrhy algoritmi pro pouZiti ve hi‘e a jejich oddélené testovani

e Prosinec: Kompletace vlastni hry

e Leden: Testovani uzivatelského rozhrani, sbér dat

e Unor-brezen: Upravy hry a rozhrani na zakladé dat z testd, opakované testy, prace na do-
kumentaci projektu
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Anotace

Cilem mého projektu bylo vytvorit délostieleckou hru ve stylu Worms, ktera bude hrana
v prohliZeci. Hra by méla vramci moznosti aplikovat realné fyzikalni zakony (vitr,
gravitace apod.)

Klicova slova

Worms, internetova hra, fyzika, JS, P5, Matter.js

Annotation
The goal of my project was to create an artillery game in the style of Worms, which will

be played in a browser. The game should apply the real laws of physics (wind, gravity,
etc.) as far as possible.

Annotation keywords

Worms, internet game, physics, JS, P5, Matter.js
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1. Uvod

Worms je dnes uZ kultovni hrou, ktera byla vydana roku 1995 vyvojarskym tymem
jménem Team17. Ale je urcité diilezité zminit, Ze prvni hra Zanru artillery games byla hra
Artillery duel z roku 1982. I pres to, Ze hlavni inspiraci pro tento projekt byla série her
Worms jsou zde véci, které jsem se rozhodl udélat jinak. [1]

Obrdzek 1 Ukdzka jednoho z dilu worms

V Zanru Artillery Game se hraci pomoci postavicek (tanky, cervici atd.) snaZi zasahnout
nepratelské cile a dostat jejich zdravi na nulu, nebo se je pokousi odhodit z mapy za
pomoci sily exploze. Vtomto vam samoziejmé brani mapa, vitr a gravitace. Po vystrelu
prvniho hrace zacne hrat hrac¢ druhy, a tak se stiidaji, dokud jeden ztymi neni
eliminovan.

Hlavni mysSlenkou mého projektu bylo dostat tento styl hry do prohliZece, kde pomoci
lokalniho multiplayeru, coZ znameng, Ze dva hraci hraji na jedné kladvesnici a stiidaji se po
kolech.

Moji inspiraci pro tento maturitni projekt nebyla pouze hra Worms, ale i ostatni hry Zanru.
Hlavni zménou oproti predloze je predevsim zplisob stiileni, ktery zde je vytvoreny na
zpusob vystrelu z praku.

2. Motivace

Moje motivace pro tento projekt byla takova, Ze jsem si vZdy chtél zkusit, jaké je to byt
herni vyvojar. Pres to, Ze se nejednda o hru, kterd by byla néjak velkd, ¢i méla
propracovanost velkych her, které je mozné ziskat na rtiznych platformach.



3. Vybér technologie

Pro simulaci fyziky jsem se rozhodl pouZit knihovnu Matter.js. Vybral jsem ji proto, Ze mi
pro mou praci prisla vhodna a oproti ostatnim jako je Phaser nebo Box2d byla presnéjsi a
optimalizovanéjsi [2]. Ktomu, abych mohl pracovat s polygony, si engine Matter.js
vyzadal knihovnu s nazvem decomp.js. Tato knihovna je zde tedy vloZena, ale neni
prakticky vyuZivana mimo Matter.js. I pies to Ze Matter.js ma svou funkci render, rozhodl
jsem se pro vyuziti P5.js, coz je externi knihovna pro vykreslovani. Divodem pro mé
rozhodnuti byla vykonova nenaroc¢nost zminované knihovny. Vysledkem je, Ze jsem ziskal
jednoduchou a vykonem nendrocnou cestu k vykreslovani hry. Jako posledni je pouzit
Polygon Tools. Jedna se o nastroj, ktery jsem vyuZival na operace s polygony.

4. Technologie

4.1 Matter.js
Matter.js je knihovna, kterou v roce 2014 zacal vyvijet Liam Brummitt jako nastroj pro
simulaci fyziky [3].

Matter.js je fyzicky engine urCeny pro prohliZeCe psany pouze v JavaScriptu. Tato
knihovna slouZi k simulovani 2D fyziky a je vhodna pro vyvoj her a fyzikalnich simulaci.
Umi vzakladu mnoho funkci, jako je napiiklad: vytvoreni téles a prirazeni riznych
vlastnosti, jako je plocha, hmotnost nebo hustota. Také simuluje srazky sil, gravitaci a
treni, jak pro télesa nebo dokonce tieba i pro vzduch.

4.2 P5.js

P5.js je JS open-source knihovna pro zakladni vykreslovani tvart. [4] Hlavni mySlenkou
knihovny je, Ze se snaZzi jednoduchosti zpristupnit co nejvétsi vizualni modifikaci celé
stranky. Jedna z nejvétSich vyhod knihovny je to, Ze je nenarocna, takze pro vytvareni hry
je vhodna. Knihovna jako takova umi kromé zakladnich tvari typu trojuhelnik, ¢tverec
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obrazka.

4.3 Polygon tools js

Polygon tools js je mala knihovna slouzici k operaci s polygony od jejich vytvoreni aZ po
jejich s¢itani a od¢itani [5]. Knihovna byla vyuZita zejména u tvoreni urcitych ¢asti mapy
a jeji destrukece.

4.4 Decomp.js

Jedna se o port knihovny Poly Decomp, kterou napsal Mark Penner. Knihovna nabizi dva
algoritmy [6]. Jeden, ktery je vice optimalizovany, ale pomaly, a druhy, ktery je méné
presny ale rychly. Tato knihovna se zde nachazi, protoZe Uzce spolupracuje s nasim
Matter.js enginem a jeho praci s polygony.



4.5 D3.js
D3.js je knihovna JavaScript pro manipulaci s dokumenty na zakladé dat. Tato knihovna
se hodi na préaci s daty a v projektu je pouZita na ipravu stranky pro kresleni mapy. [7]

5. Tvoreni hry

5.1 Svét
Klicovym faktorem je pro engine takzvany world. Vném uchovava své objekty a tvori
jejich redlnou simulaci, jako jsou srazky, klouzani atd.

Po prozkoumani nékolika mozZnosti, jak vytvorit mapu, vcetné tvorby nahodné mapy
metodou generovani nékolika prekryvajicich se elips nebo vytvoreni ndhodné mapy
pomoci Perlinova Sumu. [8]

Nakonec jsem se rozhodl vytvorit mapu tak, Ze nakreslim polygony a ty poté do svéta
vloZim.

Obrdzek 2 Druhy pokus o vytvoreni mapy

K dosazeni do samotné mapy, jsem si obstaral externi kod [9], ktery umi nacrtnout
polygony a modifikoval jsem ho pro své vyuziti takovym zplisobem, abych si mohl
jednotlivé soucasti mapy kreslit. Modifikace spocivala v tom, Ze jsem stranku upravil, aby
v ni uZivatel mohl na¢rtnout celou mapu a také si oznacit mista kde chce, aby se Wormové
rozmistili.

NejvétSim problém nastal v tu chvili, kdy jsem tyto soucasti vkladal do samotného enginu.
Bylo nutné data dale upravit pro spravny vstup do Matter.js. Poté je zase bylo dilezité
dostat ve spravném formatu do P5.js, abych mohl polygony vykreslit. Plivodné jsem chtél



vyuzit funkci render, kterou ma v sobé samotny engine Matter.js. VyuZiti této funkce bylo
pro projekt neredlné, protoZe nenabizi takovou Skalu mozZnosti pro praci na projektu, jako
P5.js. Dale byla funkce render prilis naro¢na na vykon a po vykresleni celého projektu by
byla hra nehratelna kviili jeji vykonnostni narocnosti.

Vytvoril jsem tudiZ tfidu Map do jejiZz konstruktéru jsem vlozil textové souradnice
samotného polygonu, jako dal$i souradnici na ose X a jako posledni souradnici na ose Y.
Poté jsem pomoci funkci zménil souradnice takovym zplisobem, aby je byl schopny
Matter.js prevést na polygony. Zde bylo nutné vloZit do projektu externi knihovnu
Decomp.js, protoZe ji knihovna Matter.js vyuZzivala jako pomocnou knihovnu na praci s
polygonem. Ve findle jsem z kone¢nych dat vytvoril téleso v Matter.js, které funguje jako
fyzicka ¢ast polygonu neboli mapy. Ve vykreslovani jsem potom musel pomoci vypoctu
vypocitat spravnou souradnici polygonu. Pokud by tomu tak nebylo, tak by nastala situace
diky, které by polygon v pozdéjsi fazi hry ménil svoji polohu.

Proto bylo nutné vymyslet tento vzorec:
minXpo — minXpied = rozdilX
minYpo — minYpred = rozdilY

Vysledek jsem ulozil do proménné, kterou jsem potom ve vykresleni pricetl
k souradnicim, které jsem bral z pivodnich soufadnic pfed upravenim. Ty potom
vykreslily polygon na misté, kde se nachazel v enginu Matter.js.
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Obrdzek 3 Konecnd verze mapy

5.2 Wormové

Samotné wormy jsem tvoril tak, Ze jsem v Matter.js vytvoril maly obdélnik, ktery hrac¢ poté
ovlada pomoci klavesnice a mysi. Obdélnik byl vybran, protoZe ma vétsi stabilitu oproti
polygonu, ktery by byl ve tvaru polygonu worma. Polygon ve tvaru worma by se prevracel
a tim by se hra stala nehratelna.

Chvile, kdy se worm stava staticky je, kdyZ se chysta zaudtocit. Chvili po ukonceni kola se
také stava statickym, nikoliv hned po konci. Pokud worma trefi projektil, kdyZ nehraje,

bude to na néj plisobit a miiZe to zapricinit jeho posun. Na worma také neucinkuje sila
vétru. Je vici jeho sile naprosto imunni.

Samotné vyobrazeni worma funguje jako mald animace, kde se stridaji dva obrazky a
worm, tak pri pohybu hybe ocasem. Pfi pohybu se také nato¢i worm podle toho, na jakou
stranu se zrovna hrac¢ rozhodl jit. Pokud skace, tak se pusti animace natazeni ocasu.
V pripadé, Ze je worm odhozen explozi, tak se opét nacte animace.

KdyZz wormovo zdravi klesne na nulu a méné, nebo se worm dostane mimo mapu c¢i
spadne do vody. Proméni se jeho proménna alive na false. Tim se jeho pozice nastavi
mimo mapu. Objekt se stane statickym a hra se uz o worma zbytek hry nestara. Hra také
poté uz kolo daného worma preskakuje.
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Obrdzek 4 Samotny worm

5.3 Ovladani

Ovladani bylo vytvoreno pomoci funkce checkKey. Ovladani je ¢ast tfidy worm, kde se
nejdrive zkontroluje, jestli tento worm zrovna hraje, zda uz utocil a v posledni radé, jestli
nema zrovna vypnutou klavesnici.

Ovladani umoznuje pomoci shiftu se prepnout do dto¢ného médu, coZ znamena, Ze se
vytvori prak a worm tak miize zautocit. V tomto médu je worm staticky. Poté pomoci Cislic
miZe hrac prepnout svou zbraii. Pfi vybéru zbrané se do proménné weapon vytvori nova
trida zbrané.

Pohybovat se hra¢ ve hie mtze pomoci Sipek. Co se odehrava po jejich stisknuti je
vysvétleno na obrazku nize.
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Stisknuti klavesy

MWastaveni posunu
worma

Mastaveni posunu
worma

Nastaveni textury
chuze vievo

Casowy Usek

¥

Mastaveni textury
chuze vpravo

Zména
textury(animace)

Casowy Usek

¥

Zména
textury(animace)

Obrdzek 5 Programovy diagram chiize

Pfi odrazu se na 2 sekundy vypne jakékoliv snimani klavesnice pro hrace, aby nemohlo
dojit k tomu, Ze by se hrac odrazel i ve vzduchu. Vypnuti snimani klavesnice je nutné také
proto, Ze by jinak mohl worm 1ézt po sténach, protoZe by se do kolize mohl dostat uz ve

vzduchu pfi ndrazu do stény. Po dopadu na zem se proménng, ktera urcuje, zda je worm
ve vzduchu, opét nastavi na false.
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Cely postup skoku Ize vidét na obrazku zde:

Stisknuti klavesy

!

Cyklus kontroluje zda
Worm koliduje se
zemi

Zmeéna textury sméru

i 5
Wworma Mic se nestane

¥

Pfipraveni animace
skoku

¥

Vypnuti snimani
kldvesnice

¥

Mastaveni funkci
SefTimeout

¥

Prenrani zvuka

v

OdraZeni worma

v

Mastaveni
promnénné inAir

Obrdzek 6 Programovy diagram skoku
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5.4 Tymy

Tymy se na mapé nachazi dva. Kazdy tym se sklada ze dvou az ¢tyt worma. Kazdy z nich
ma nad sebou zobrazeny pocet zivot(i, barevné odliSeni od druhého tymu a v neposledni
radé ma také své jméno. Nad wormem co zrovna hraje je vyobrazena cervena Sipka. Pokud
worm spadne z mapy, zemfe, a to i v pripadé, kdy se dotkne vody. Kazdy v tymu ma
v zakladu 100 bodt Zivota, pokud tato hodnota spadne pod jednicku tak worm zemfe.

Tym, ve kterém se uz nenachazi Zddny worm prohrava. Poté se zobrazi oznameni a hra se
restartuje.

Zasahne-li worm neStastnou nahodou svého spolubojovnika nebo sebe, je zasaZeny
zranén pravé tak, jako by byl zranén nepfitel.

Obrdzek 7 Rozliseni samotnych tymui pred zavedenim jmen

Na obrazovce se také nachazi graficky vyobrazeny bar s celkovym poctem Zivotl wormi
v tymu. Znazornéni zZivotl reprezentuji pruhy v dané barvé tymu. Pokud néjaky clen
z tymu utrpi zranéni, tak se pruh zkrati.

Obrdzek 8 Graficky ukazatel Zivotii

5.5Voda
Voda je implementaci velice jednoduchs, ale i tak praktickd v tom, jak do samotné hry
pridava element tlaku, ktery je na hrace kladen.

Voda je trida, ktera se vytvori po urcitém Case od zacatku hry, poté se zde opakované vola
funkce pro zvednuti hladiny to znamena, Ze kazdych x sekund se voda zvedne o x pixeld.
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Voda se zveda o 1 pixel v cyklu, dokud se nezvedne o danou vySku a diky tomu vykresleni
pusobi jako animace.

Vykresleni funguje na principu takovém, Ze za¢nu vyobrazovat texturu vody, ktera se
postupné posouva nahoru. V Matter.js voda neni nijak reprezentovana, funguje pouze
jako textura v P5.js. O spravné fungovani, se stara program pomoci vypoctd, které jsou
zapsany v externim skriptu.

Obrdzek 9 Voda v praxi

5.6 Vitr

Vitr ve hie piisobi jen na granaty, to znamena, Ze pokud vyhodime granat tak na néj ptisobi
sila vétru. Tato sila ho bud’ zpomali, nebo zrychli, zaleZi, na jakou stranu leti, a jakym
smérem vitr fouka. Kazdy dany ¢asovy tsek vitr méni ndhodné svou hodnotu.

5.7 Zbrané

Jako zbrané ve hre slouzi granaty. Jsou zde dva druhy granatd. Jeden je Casovany granat,
ktery vybuchne za dva a ptil sekundy po vyhozeni a druhym je kontaktni granat, ktery pri
kontaktu se zemi vybuchne. Tento granat neposkodi mapu, ale zptisobuje vétsi poskozeni
a pusobi vétsi odhozeni pri zasazeni daného cile. Snazil jsem se plusy a minusy granatu
vyvazit tak, aby jeden nebyl silnéjsi nez druhy.

Granat v Matter.js je definovany jako objekt kruhu, ale dokud nenf granat vrZen, tak se do
svéta Matter.js nevytvori a funguje tak pouze jako textura. Tato textura v samotném svété
neni, a nevztahuje se na ni tudiz zatim zZadna fyzika. Objekt se v Matter.js vytvori az pri
zapnuti bojového postaveni worma. Granat poté pomoci tfidy Slingshot pripevnim nad
worma a nastavim, aby byl worm staticky.
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Dopadnuti granatu

Kontrola zda néco Kontrola zda néco
zasahl zasahl
Vypocet sily zasahu Vypocet sily zasahu
pro jednotlivé cile pro jednotlivé cile
Vybuch Vybuch
Vymazani grandtu ze Vymazani grandtu ze
svéta a zobrazeni svéta a zobrazeni
textury vybuchu textury vybuchu
Prepnuti worma ktery Prepnuti worma ktery
je na fadé je na fadé

Obrdzek 10 Programovy diagram viibuchu grandtu

Obrazek 11 Ukazka textury Obrazek 12 Ukazka textury

klasického grandtu kontaktniho grandatu

5.8 Prak (Slingshot)

Prak ve hie slouZzi jako inovace oproti ptivodnim worms, kde stirelba fungovala tak, Ze hrac
vybral smér, kam chce hazet, a poté podrzenim mezerniku pridal silu hodu.

V této hie vrh granatem funguje tak, Ze po zmacknuti dané klavesy se proménna throw ve
tridé granat nastavi na true, ¢imz se vytvori fyzické téleso granatu a spolecné s nim se

vytvori i objekt tiidy slingshot.
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Vytvorenim objektu slingshot se téleso granatu pripevni nad worma, ktery se pri hazeni
nemuze hybat. Hra¢ ma moznost zacit titok tim, Ze pomoci mysi natdhne granat a poté ho
pusti.

Jako prvni bylo nutné zajistit, aby pti zmacknuti mySi hra poznala, zdali je hra¢ kurzorem
uvniti kruhu. To jsem oSetfil s pouzitim vzorce [10]

Dale bylo nutné oSetrit, aby se hraci od vrhnuti granatu do jeho exploze vyplo snimani
mysSi. Pokud by se myS nevypla hra¢ by mohl granat piresouvat po jeho vypusténi z praku.

Jednou z véci, které bylo nutné oSetfit, je aby mél slingshot néjaké délkové omezeni. Proto
jsem ve funkci show tridy slingshot nastavil kontrolu vzdalenosti granatu od stredu
praku. V ptipadé, kdy se granat v ose X nebo Y vzdalil vice jak o 30 pixeld, tak jsem
nastavil, aby lano mélo fixni délku a tuhost, a nebylo ho mozné dal natdhnout.

Obrazek 13 Ukdzka samotného praku

5.9 Destrukce

Destrukce ve hie je napsdna v tfidé Destroy. Podle toho, zda uZivatel nastavi zapnuti ¢i
vypnuti destrukce, pomoci tla¢itek, na html strance, tak se destrukce vypne ¢i zapne.
Nastaveni se uklada s pomoci cookies.

Dekstrukce zap § Dekstrukce vyp

Obrazek 14 Nastaveni destrukce

Pokud je destrukce zapnutd, program vytvori objekt tfidy Destroy. V konstruktoru se
vytvoii polygon vybuchu. Tento objekt je potom ptidan do svéta Matter.js a dan mimo
mapu.

Ve funkci destroyPol je vstupnimi parametry zasaZeny polygon a soufadnice vybuchu.
Poté se odecte polygon vybuchu a zasazeny polygon, nasledny rozdil pak tvofi nové

18



upraveny (poskozeny) polygon. Poté je zde vzorec, ktery polygon narovna tak, aby
nedoslo k jeho posunu oproti plivodnimu polygonu.

posunCentraX = NovéCentrumX — StaréCentrumX
posunCentraY = NovéCentrumY — StaréCentrumY
Poté tyto proménné odectu pri urceni pozice nového(poskozeného) télesa.

5.10 Audio

Ve hie se nachazi nékolik zvukovych efekti. Od vybuchu granatu aZ po zvuky, které
vydavaji samotni wormové. Zvukové efekty jsou zde pro vybuch granatu, chiizi, fev
worma pokud utrpi poskozeni, nebo pokud si worm jen tak mluvi. Kazdy z téchto zvuki
ma vice variaci, které se nahodné stiidaji.

6. Web

Na webové strance se nachazi zakladni informace k mému projektu. Od ovladani aZ po
editor mapy.

6.1 Zakladni rozloZeni stranky
ZaKkladni rozloZeni stranky je v zeleno-Cerné barvé, nahoie se nachazi zakladni rozcestnik
stranky.

¢ Home - indexova stranka webu a nachazi se na ni zakladni informace o samotném
projektu.

e Hra-zde se nachazi samotna hra. Nahote v liSté se nachazi také tlacitko pro restart
a zapnuti ¢i vypnuti destrukce, nebo pro samotné vloZeni mapy.

e Dokumentace - v této Casti je mozné stdhnout samotnou dokumentaci.

e Ovladani - zde je uvedeno samotné ovladani hry.

e Map Creator - na této strance je mozné nacrtnou si vlastni mapu, u které si
uzivatel nastavi i pozice, kde se maji vygenerovat wormové. Poté zde mtize tuto
mapu exportovat v podobé textového souboru.
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Worms are back! In your browser

Tohle je web hry Worms are back! In your browser jedna se o
napodobeni hry Worms. Tato verze bézi v prohli¢eci a ma své inovace.
Jedna se o mUj maturitni projekt pro dokonéeni studia na DELTA -
Stredni Skola informatiky a ekonomie, s.r.o. jsem maturitni roénik roku
2021. Zalozka hra otevie samotny maturitni projekt s hrou. V zaloZce
ovladani si muzete zjistit jak se hra ovlada a jak se hraje. Pri kliknuti na
zalozku dokumentace se vam stahne word dokument s dokumentaci
mého maturitniho projektu. A zalozka Map Createor otevie nastoj na
kresleni polygonu(ktery nevlastnim) kde si muzete kreslit vlastni ¢asti
mapy, které poté co je vioZite do kodu vytvori ¢asti mapy.

Obrazek 15 RozloZeni webové stranky

6.2 Kresleni mapy

Mapu Ize nakreslit na karté Map Creator. Tato stranka slouzi jako editor mapy, kde si
uzivatel nakresli svoji vlastni mapu a oznaci na ni mista, kam poté hra vloZi samotné
wormy.

Kdyz uzje uzivatel s mapou a pozicemi Worms spokojen, stacijen aby zmackl tlacitko Save
a prohlizec¢ stahne textovy soubor. V tomto souboru jsou napsana data v Sabloné, kterou
si posléze muzZe ve hie nahrat.

Dalsimi z ovladacich prvka jsou

e Delete - smaze aktualné rozkresleny polygon.
e Zadat pozice Wormi - pokud na tento cudlik uzivatel klikne piepne se kresleni
mapy na urcovani pozic, kam se wormové mohou vygenerovat.
o Zelené polygony znazornuji jednotlivé ¢asti mapy.
o Zluté krouzky pozice, kde se Wormové mohou vygenerovat.




° o o
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Zavii Polygon Kreslit mapu

Obrdzek 16 Editor Mapy

7. VloZeni mapy
VloZeni Mapy je poté jednoduché staci jen najit soubor, ktery byl staZen, kliknout na
tlacitko s vloZit soubor a nahrat dany soubor s uloZenou mapou a pozicemi.

Pokud je soubor néjak poskozeny, nebo se hie nepovede mapu nahrat uZzivatel obdrzi
okénko s prisluSnou chybovou hlaskou, a hra se restartuje se zakladni mapou.

Obrazek 17 Ukdzka nahrané mapy

7.1 Ovladaci prvky

Po zapnuti hry je mozné za pomoci tlacitek, bud’ restartovat ptivodni mapu, vypnout ¢i zapnout
destrukci, nebo je zde input pro vloZeni vlastni mapy skrze textovy soubor.
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Obrdzek 18 Ovlddaci prvky

8. Instruktazni videa

Pomoci Loom [11] jsem nahral v prohliZeci dvé kratka videa, ktera jsem umistil na hlavni stranku
mého projektu. Tato videa sloZi jako instruktaZni videa. Prvnim video vysvétli uzivateli, jak se hra
hraje, a jak se stiili z praku ve hire. Druhé video je vysvétleni toho, jak si uzivatel miiZze nakreslit a
poté vlozit vlastni mapu.

9.Zavér

Podarilo se mi vytvorit zakladni ¢ast hry, ktera je plné hratelnd a je pripravena na
webovych strankach. Na téchto strankach jsem vytvoril Map Creator (z externi stranky co
jsem upravil) diky kterému miiZe uzivatel vytvorit vlastni mapu. Prostiednictvim tohoto
aspektu dostava hra velky rozmér a nestava se tak repetitivni a je mozné ji upravovat.
K tomu aby hra nebyla repetitivni napomahaji i prvky, které hra umi generovat nahodné,
jako jsou pozice wormii(odvozené od pozic co zada uzivatel) a nebo vitr.

Na zacatku biezna jsem poslal hru svym spoluzakim at’ ji otestuji. Ohlas byl kladny a
veskeré nedostatky, na které si testeri stézovali se mi povedlo ze hry odstranit.

Zdrojovy kod je nyni volné dostupny na této strance:

https://github.com/LastShock/WormsMatterJS

22



Reference

[1]

[2]

[3]

[4]
[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10

[11
]

[12
]

»Worms (series) - Wikipedia,™ [Online]. Available:
https://en.wikipedia.org/wiki/Worms_(series). [Pfistup ziskédn 18 9 2020].

,Porovnani Matter js,* [Online]. Available:
https://www.reddit.com/r/javascript/comments/d40odd/askjs_best_js_physics_library fo
r 2019/. [Pristup ziskan 15 9 2020].

»,matter.js,” [Online]. Available: https://brm.io/matter-js/. [Ptistup ziskédn 11 10 2021].

,»P5.js,” [Online]. Available: https://p5js.org/. [Pfistup ziskan 1 10 2020].

,,polygon-tools,” [Online]. Available: https://www.npmjs.com/package/polygon-tools.
[Pristup ziskan 12 12 2020].

,,Poly-decomp.js,” [Online]. Available: https://github.com/schteppe/poly-decomp.js/.
[Pristup ziskan 15 11 2020].

,»D3.3s, [Online]. Available: https://d3js.org/. [Pistup ziskan 17 10 2020].
,Perlintiv Sum - Wikipedia,“ [Online]. Available:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Perlin%C5%AFv_%C5%Alum. [Pfistup ziskan 30 9
2020].

»otranka na kresleni polygont,* [Online]. Available:
https://gist.github.com/RiseupDev/b07f7ccclc499efc24e9. [Piistup ziskan 21 10 2020].

,,Vzorec pro kruh,” [Online]. Available:
https://math.stackexchange.com/questions/198764/how-to-know-if-a-point-is-inside-a-

circle. [Ptistup ziskan 25 11 2020].

,Loom for chrome,* [Online]. Available: https://www.loom.com/. [Pfistup ziskan 10 3
2021].

,Ukladani txt souboru,” [Online]. Available: https://robkendal.co.uk/blog/2020-04-17-
saving-text-to-client-side-file-using-vanilla-js. [Ptistup ziskan 5 3 2021].

23



[13 ,,Smazani posledniho characteru ve stringu,* [Online]. Available:
] https://iwww.geeksforgeeks.org/how-to-read-a-local-text-file-using-javascript/. [Ptistup
ziskan 19 1 2021].

[14 ,,Obrazek hry worms,* [Online]. Available:
]  https://cdn.alza.cz/Foto/LegendFoto/photos/MVE000930 1.jpg. [Pfistup ziskan 1 3
2021].

[15 ,,JS arrow P35, [Online]. Available:
] https://stackoverflow.com/questions/44874243/drawing-arrows-in-p5js. [Piistup ziskan
20 2 2021].

[16 ,.Detekce Mobilu,* [Online]. Available:
] https://stackoverflow.com/questions/11381673/detecting-a-mobile-browser. [Ptistup
ziskan 15 2 2021].

[17 ,.Cteni txt souboru,” [Online]. Available: https://www.geeksforgeeks.org/how-to-read-a-
] local-text-file-using-javascript/. [Pfistup ziskan 1 3 2021].

[18 ,,Cookies Mazani StackOverflow,” [Online]. Available:
] https://stackoverflow.com/questions/179355/clearing-all-cookies-with-javascript.
[Pistup ziskan 1 3 2021].

Seznam Obrazku

Obrazek 1 Ukazka jednoho z dilu WOTrmsS ........ccccoiiiiiiiiiiiiiiciee e 7
Obrazek 2 Druhy poKus 0 VytVOTeni MapY .....ccoeemereerernessessssssssesssssssssssssssssssssesssssssssssssessssans 9
Obrazek 3 KONECNA VEIZE MAPY ...ccueeiueiiirieiieiiesieeieaeesiee e sieeste e steesaesseesbeeeesseesnesnsesnes 11
ODbrazek 4 SAMOLIY WOTTI......ciuiiiiiiieitiiieiie ettt e et b e nne s 12
Obrazek 5 Programovy diagram ChiliZe............ccooeiiiiiiiiiiii s 13
Obrazek 6 Programovy diagram SKOKU ...........ccooiveiiiiiiiiiiiic e 14
Obrazek 7 Rozliseni samotnych tymi pred zavedenim jmen...........cccocevererinienieneeieennenn 15
Obrazek 8 Graficky uKazatel ZIVOTT...........coriiiiiieiiiie e e 15
ODbBIazeKk 9 VOda V PIaXi .ooveieeiiiiiiiiiesiieie ettt 16
Obrazek 10 Programovy diagram vibuchu granatu ..........c.cccooeviiiiiieniiieneee e 17
Obrazek 11 Ukazka textury klasick€ho grandtu..............cccooiiiiiiiiiii e 17
Obrazek 12 Ukazka textury kontaktniho granatul............cccoevviiiiiiiiiiiciceeeee e 17
Obrazek 13 Ukazka samotného prakul...........ccveiiiiiiiiiiiiciciecse e 18
Obrazek 14 Nastaveni desStruKCe. .........ccooiviiiiiiiiece s 18

24


https://deltassie-my.sharepoint.com/personal/habaja_delta-studenti_cz/Documents/dokumentace%20MP/Worms%20dokumentace%20mp-DESKTOP-U7IUIKP.docx#_Toc66817338
https://deltassie-my.sharepoint.com/personal/habaja_delta-studenti_cz/Documents/dokumentace%20MP/Worms%20dokumentace%20mp-DESKTOP-U7IUIKP.docx#_Toc66817339
https://deltassie-my.sharepoint.com/personal/habaja_delta-studenti_cz/Documents/dokumentace%20MP/Worms%20dokumentace%20mp-DESKTOP-U7IUIKP.docx#_Toc66817340

Obrazek 15 RozloZeni weboveé Stranky............ccooveiiiiiiiiiiiic e 20

Obrazek 16 EdItOr MaPY ..ocveociiiiiiiiieiiie ettt st st e e et e e e sneeanbeensee s 21
Obrazek 17 UKAZKa Nahrané Mapy .....cccccveiiiiiieiiieiie e sres st ae e 21
Obrazek 18 OVIAdac PIVKY ....ccviiiiieiicii s 22

25



