Ondrej Zara

press



Ondviej Zara

JavaScript
Programatorské techniky
a webové technologie

Computer Press
Brno
2015



JavaScript
Programatorské techniky a webové technologie

Ondrej Zara

Obdlka: Martin Sodomka
Odpovédny redaktor: Martin Herodek
Technicky redaktor: Jifi Matousek

Objednavky knih:
http://knihy.cpress.cz
www.albatrosmedia.cz
eshop@albatrosmedia.cz
bezplatna linka 800 555 513
ISBN 978-80-251-4573-9

Vydalo nakladatelstvi Computer Press v Brné roku 2015 ve spolecnosti Albatros Media a.s.

se sidlem Na Pankraci 30, Praha 4. Cislo publikace 19278.

© Albatros Media a.s. Viechna prava vyhrazena. Zadna &ast této publikace nesmi byt kopirovéna
a rozmnoZovana za uc¢elem roz$ifovani v jakékoli formé ¢i jakymkoli zptsobem bez pisemného
souhlasu vydavatele.

1. vydani
|
ALBATROS MEDIA as.



Obsah

Uvod
Zpétna vazba od ¢tenari
Zdrojové kddy ke knize
Errata

KAPITOLA 1
Zaciname
Motivace
Java-co?!
Odbocka (historicka)
Metodika

KAPITOLA 2
Pravidla hry

Herni strategie
Varianty pravidel
Existujiciimplementace

KAPITOLA 3

Nez se dame do prace

Jak pracovat s knihou
Terminologie

Opacko zakladi JavaScriptu

Par slov o prohlizecich
Coding style
Test na zavér kapitoly

11

11
11
12
13

15

16
17
17

21

21
22
22
23
24
26



Obsah

KAPITOLA 4

Prvni vykop
Odbocka (historicka)
Jdemenato
Divod k mensi oslavé!

KAPITOLA 5
Modularizace

Navrhové vzory a API
Odbocka (terminologicka)
SoC, SRP

Hlavni komponenty
Odbocka (historicka)

KAPITOLA 6
PInohodnotné kresleni

Odbocka (terminologicka)

HTML <canvas>

Klicové slovo this a pseudoprivatni vlastnosti
Priprava canvasu a mrizka

Buniky a atomy v nich

Ostatni soubory

KAPITOLA 7

Retézova reakce
Upravy v rdmci hraci plochy
Volani sebe sama
Jesté k vykreslovani

KAPITOLA 8

Reagujeme per partes
Intimni vztah rekurze a cyklu
Jen to trochu zpomalit...

27

27
28
31

33

33
34
34
35
39

41

41
42
43
45
47
50

53

53
56
58

61

61
62



Cas sahnout do kodu
Asynchronni finale
Co tam déla ten bind?

KAPITOLA 9
Brouci, mouchy a dalsi hmyz

Jehla v kupce sena

Past sklapla

Lépe a radostnéji?
Odbocka (terminologicka)
Druhé kolo oprav

KAPITOLA 10
Vice hracq, skore a konec hry
Dva, tfi, moc
Ridi to tu nékdo?
Nejprve existujici kod
Prekvapivé udalosti
Novy objekt Score

KAPITOLA 11
Datovy typ souradnic

Odbocka (terminologicka)

Objekty ex nihilo a dalsi

Operator new

Co umi souradnice?

Souradnice vSude tam, kde se s nimi pracuje

KAPITOLA 12

Uméla inteligence
Tti druhy hract
Odbocka (historicka)
Procisténi zbylych komponent
Tak kde je ta Al?

Obsah

65
67
69

71

72
74
75
78
78

81

81
82
82
85
87

91

91
92
95
926
28

103

104
108
109
114



Obsah

KAPITOLA 13

Hrubeé silna uméla inteligence 117
Teoreticka priprava algoritmu 118
Pozor na DRY 118
Jen to trosku pfiohnout... 120
Simulujeme diky klontim 122
Odbocka (terminologicka) 124

KAPITOLA 14

Bonus #1: Ukladani hry 127
Kamaradi WebStorage a JSON 127
Upravy v HTML a koncept save/load 129
Stav objektu Board 132
Stav objektu Player 133

KAPITOLA 15

Bonus #2: Zvucime 135
Stavebni kameny Web Audio API 135
Generovani zvuku 136
Kam se zvukem v Atomech? 137
Bind pro starsi a pokrocilé 138
Refactoring exploze 138
Komponenta Audio 139

KAPITOLA 16

Bonus #3: Testovani 143
Ceho vieho se to tyka? 144
Testovaci prostredi Jasmine 145
Testovani kédu trinacté kapitoly 146

Tak jak si stojime? 151



KAPITOLA 17
Bonus #4: Kresleni s WebGL

Jak funguje WebGL

Co se musime naucit
Nejprve kontext a shadery
WebGL buffery a vykresleni

KAPITOLA 18

Bonus #5: Vice hracu po siti
Firebase
Firebase API
Navrh konceptu hry po siti
Pocatecni synchronizace
Jak presné funguje Player.Remote?

Rejstrik

Obsah

153

154
155
156
160

165

166
166
169
169
172

175






Uvod

Jen tézko se lze pohybovat v oblasti tvorby webu a nepovsimnout si, jakému zdjmu se
JavaScript té$i. Spolu s oblibenosti a rozsifenosti logicky roste také poptavka po kva-
lifikovanych vyvojarich. Najit zku§eného JavaScriptového programatora pritom viibec
neni jednoduché; zaklady si na Internetu najde kazdy, ale skutecné hlubokého pocho-
peni dojde jen malokdo. Je k tomu zapottebi mnoho praxe, zvidavosti i obecného algo-
ritmického rozhledu.

Na oblibeném programatorském webu stackoverflow.com je poloZeno pres tfi ¢tvrté mili-
onu otazek na téma JavaScript. To je dobrym dokladem zajmu i nedostatecného vzdélani
mezi webovymi vyvojari. Ambici této knihy je poskytnout podklady pro systematické
pochopeni JavaScriptu a jeho praktického pouzivani.

Zpetna vazba od ctenard

Nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer Press, které pro vas tuto knihu pripravilo, stoji
o zpétnou vazbu a bude na vase podnéty a dotazy reagovat. MiiZete se obratit na nésle-
dujici adresy:

Computer Press

Albatros Media a.s., pobocka Brno

IBC

Ptikop 4

602 00 Brno
nebo

sefredaktor.pc@albatrosmedia.cz

Computer Press neposkytuje rady ani jakykoli servis pro aplikace tfetich stran. Po-
kud budete mit dotaz k programu, obratte se prosim na jeho tviirce.

Zdrojové kody ke knize

Z adresy http://knihy.cpress.cz/K2209 si po klepnuti na odkaz Soubory ke stazeni mtiZe-
te pfimo stahnout archiv s ukazkovymi kédy. Najdete je na serveru GitHub na adrese
https://github.com/ondras/javascript.



Uvod

Errata

Prestoze jsme udélali maximum pro to, abychom zajistili pfesnost a spravnost obsahu,
chybam se uplné vyhnout nelze. Pokud v nékteré z nasich knih najdete chybu, at uz
chybu v textu nebo v kédu, budeme radi, pokud ndm ji oznamite. Ostatni uzivatele tak
muzete udetfit frustrace a pomoci nam zlepsit nasledujici vydani této knihy.

Veskera existujici errata zobrazite na adrese http://knihy.cpress.cz/K2209 po klepnuti na
odkaz Soubory ke staZeni.

10



KAPITOLA 1
Za (\_L, |,n é m e V této kapitole:

= Motivace
= Java-co?
m  Metodika

Motivace

Predvidani budoucnosti je vidy oSemetna véc, u informacnich technologii tomu neni
jinak. S ohledem na vyvoj poslednich zhruba deseti let se v§ak zd4, Ze méloktera vypo-
cetni oblast zaziva takovy opravdovy boom jako World Wide Web. Diivodt je mnoho:
dostupny a mobilni Internet, miniaturizace chytrych zafizeni, pfekotny rozvoj webo-
vych prohlize¢i, snadno pristupné jazyky a rozhrani. Troufdm si proto tvrdit, ze sazka
na webové technologie se rozhodné vyplati - a to nejen tém, kdo pottebuji nabizet své
produkty elektronickou cestou, ale i vyvojafiim véeho druhu, technologickym fandim
i zajemctim o hlubsi setkani s vypocetni technikou.

Konkrétni nastroje, postupy a knihovny prichazeji a s riznorodym odstupem zase mi-
zi. Zakladni koncepty a jazyky WWW vsak zlistavaji a postupnym vylep$ovanim upev-
nuji web na pfednim misté kazdodennich Zivotnich ¢innosti. Prace s HTML stranka-
mi, jejich design a postupné ozivovani pomoci skriptt jsou tak vice a vice povazovany
za zékladni IT vzdélani; mnoho vyvojart se s prvnimi algoritmy a jazyky potkd pravé
v ramci tvorby webu.

S rostouci nabidkou je na misté dodavat i uzite¢né studijni podklady. Zde ptichazi ke
slovu tato kniha: poskytuje kratky exkurz do svéta pod poklickou HTML stranek, uka-
zuje principy vyvoje a seznamuje s typickymi postupy. Na své by si tak méli prijit jak
zacatec¢nici, tak i zkuSenéjsi vyvojari z ostatnich obort, ktefi by radi obhlédli, jak Ze se
to pracuje s tim HTML, CSS a JavaScriptem.

Java-co?

Specifické typografické znaménko v nadpisu (tzv. interrobang, kombinace vykti¢niku
a otazniku) koresponduje s udivem, ktery tento jazyk — véetné svého jména — neztid-
kakdy vyvolava ve vyvojarich. Opravnéné ocekavaji klientskou verzi jazyka Java, jenze
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KAPITOLA 1 Zatiname

ouha. Jak fikd tradi¢ni anglické uslovi, ,,Java is to JavaScript as ham is to hamster® (slov-
ni hricka prelozitelna moznd jako ,,Java a JavaScript, to je jako parek a kasparek®), tedy
podobnost mezi témito jazyky je jen v nazvu.

Pozoruhodnou souhrou historickych udalosti se stalo, Ze jazyk JavaScript, navrzeny pravé
pro skriptovani v prosttedi webového prohlizece, dostal do vinku nezvyklou kombina-
ci vlastnosti. Jeho syntaxe vychazi z jazyka C, néktera standardni rozhrani (vestavéné
funkce, objekty, proménné) se podobaji Javé, objektovy a funkcionalni model je inspi-
rovan jazyky Scheme a Self. Je dynamicky typovany (tj. o datovych typech proménnych
se rozhoduje aZ za béhu programu) a funkce jsou v ném k dispozici jako bézny datovy
typ. JavaScript stavi na takzvané prototypové dédicnosti (budeme se ji vénovat v jedenacté
kapitole), kterd byva velmi obtizné uchopitelna pro programatory vyskolené v tradi¢nim
tridnim objektovém modelu.

Béhem nékolika prvnich let Zivota dokdzal JavaScript odsunout na vedlejsi kolej svého
jediného konkurenta, VBScript, navrzeny spole¢nosti Microsoft jako alternativni jazyk
pro skriptovani webovych stranek, a stal se tak de facto jedinym skute¢nym programo-
vacim jazykem pouzitelnym v ramci HTML dokumentii. Implementace JavaScriptu je
dnes nedilnou soucésti vsech webovych prohliZe¢t a bez nadsazky lze fici, Ze se jedna
o jednu z nejrozsifenéjsich technologii viibec.

Vyvoj a verze JavaScriptu

Archeologicti nadsenci se mohou detailnéjsi informace dozvédét mimo jiné na strankach https.//
www.w3.org/community/webed/wiki/A_Short_History_of_JavaScript a http.//en.wikipedia.org/wiki/
JavaScript#History — tato odbocka je zkrdcenou kombinaci textl z nékolika zdrojd, zejména vsak
téch dvou odkazovanych.

Prvni verze jazyka JavaScript byla navrzena a naimplementovana béhem pouhych deseti dni (1)
Brendanem Eichem ve spole¢nosti Netscape. Psal se rok 1995 (mimo jiné téz rok vzniku jazyka
PHP) a Eich dostal za kol v této kruté ¢asové Ihaté navrhnout mensiho a hloupéjsiho sourozence
Javy — jako konkuren¢ni krok v tvrdém souboji s prohlize¢em Internet Explorer. Tato verze jazyka
se jmenovala Mocha a zzmérné, aby nevypadala pfilis jako Java, nabizela namisto tfid prototypy.

Jesté v roce 1995 doslo k prejmenovéni na LiveScript v rdmci vydani v prohlizeci Netscape Navi-
gator 2. Brzy poté ptibyla do Netscape Navigatoru podpora pro spousténi applet(i Java a zaroven
s tim dostal klientsky skriptovaci jazyk své dnesni jméno.

V roce 1996 se objevuje prvni konkuren¢ni implementace — JScript v Internet Exploreru 3. Zaro-
ver) dochdzi k formalini standardizaci jazyka, tentokrat pod nazvem ECMAScript (ECMA je ndzev
standardiza¢ni organizace European Computer Manufacturers Association, zodpovédné mimo jiné
za specifikace formatd dat na CD ¢ijazyka CH#).

Posledni zajimavé zminka ve dvacétém stoleti pochazi z konce roku 1999, kdy svétlo svéta spatfuje
treti verze specifikace jazyka, ECMA-262.Ta je na dlouhou dobu posledni, a JavaScript se tak v této
podobé béhem nésledujicich deseti let rozsifuje do podvédomi webovych vyvojara.
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Metodika

Pro svij vlastnf prohlize¢ Chrome se spole¢nost Google rozhodla vytvofit zbrusu novou a vykonnou
implementaci JavaScriptu.V roce 2008 se objevuje Chrome 1.0 aimplementace dostavé nazev V8.
Tim dochazi k oZiveni myslenky, Ze jazyk jako takovy nema dlvod byt pouzivén jen v rdmci klient-
ského skriptovani a Ize jej vyuZit pro programovani serverového kodu. Tyto Uvahy v roce 2009 Ustf
v zalozeni neforméalni organizace CommonJS, ktera si za cil stanovila prozkoumat a standardizovat
chybgjici serverova JavaScriptova rozhrani.

Jesté v roce 2009 se ale objevuje projekt Nodejs: sada rozhranf a knihoven, obalujici implemen-
taci V8, a dovolujici tak jednoduse spoustét JavaScriptovy kéd i mimo webovy prohlize¢. Node.js
si velmi rychle ziskal silnou uzivatelskou zékladnu, zastinil CommonlJS, a stal se tak de facto stan-
dardnim feSenfm pro serverové vykonavan( JavaScriptu.

Koncem roku 2009 konec¢né vychazi nova, patd verze specifikace jazyka ECMAScript (ES5). Obsa-
huje podporu pro tzv. striktni rezim, funkce pro praci s datovym formatem JSON a dalsi.

Dnes, v dobé psani knihy (pocatek roku 2015), je ECMAScript v patém vydani nejrozsifenéjsi verzi,
a proto se v knize vyuziva praveé tento standard. Organizace ECMA v3ak zavriuje praci na Sesté verzi,
kterd pfinese razantni novinky jak syntaktické, tak funk¢ni. Tato Sestd verze se zpravidla oznacuje
ES6 ¢&i ES2015. Do budoucna je pak v pldnu verze sedmd, o které toho zatim neni mnoho zndmo.

Metodika

O jazyku JavaScript bylo napsano mnoho knih; béZny popis ¢i referenéni priruc¢ka by
tak byla jen noSenim drfivi do lesa. V této knize neni cilem ¢tenare seznamit se vSemi as-
pekty jazyka, protoZe v praxi se vyvojar jen malokdy potka s nutnosti ovladat JavaScript
na tak komplexni drovni. Namisto toho chceme na praktickych tlohach naznacit, kudy
by mohlo vést feSeni a jaké konstrukce (syntaktické a algoritmické) se nabizeji a hodi.

V nékterych vyvojarskych komunitédch se ¢as od ¢asu konaji udalosti nazvané Code
Retreat: jedna se o kratka jednodenni $kolenti ¢i tréninky, pii kterych se ucastnici zdo-
konaluji ve svych dovednostech opakovanym resenim té samé ulohy. Za den ji zvladnou
vyftesit tfeba desetkrat. Pokazdé s trochu jinymi postupy, nékdy s ohledem na rychlost,
jindy bez pouziti té ¢i oné vlastnosti jazyka a podobné.

Lehce podobny piistup je k dispozici étenéfi v této knize. Ustfednim tématem je kon-
krétni tloha, kterd je v pribéhu kapitol studovéana, rozvijena a vylep$ovana. Po nékoli-
ka prvnich kapitolach je hotové zdkladni feSeni; s nim se ale nespokojime a postupnym
pridavanim funkcionality nahlédneme i do dal$ich partii webovych technologii, jako je
testovani, hleddni a odstratiovani chyb a podobné. Ctenéi se proto setkd s postupem,
ktery je velmi blizky skute¢nému vyvoji v praxi - s tim rozdilem, Ze jednotliva architek-
tonicka a implementacni rozhodnuti dopfedu zvolil autor knihy, aby na nich demon-
stroval rtizné formy vyvoje a zajimavé prostiedky jazyka.

Stejné tak jako u opravdového vyvojarského ukolu ani zde nebudou probrany a ozkou-
Seny veskeré dostupné vlastnosti jazyka a souvisejicich technologii. Nase uloha vsak
byla zvolena tak, aby pokryla co mozna nejsirsi spektrum béznych programatorskych
¢innosti, a méla by tak byt pfinosnd pro vsechny zdjemce o JavaScript.
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KAPITOLA 2
Pra\/|d |a h ry V této kapitole:

m Herni strategie
= Varianty pravidel
m  Existujici implementace

V této kapitole si popiSeme tlohu, jejiz fe$eni je naplni knihy. Jedna se o implementaci
pomérné mélo znamé deskové hry, ktera nemad jednoznacny nazev — objevuje se pod
anglickymi jmény Chain reaction, Atoms, Atomic reaction a dal$imi. My budeme hte
fikat prosté Atomy.

Koncept hry coby programétorské ulohy je zvolen zémérné. Ukoly z kurzd programo-
vacich jazykd jsou ¢asto nudné a nezazivné; jde o algoritmizac¢ni ¢i matematické hric-
ky a problémy, které dokazou zaujmout nad$ence, ale ne $iroké publikum. Byvaji totiz
zpravidla bud prili§ abstraktni (,,napiste program hledajici miliontou cifru desetinného
rozvoje Ludolfova ¢isla®), nebo neuziteéné ¢i prilis specifické (,,napiste program fesici
ulohu obchodniho cestujiciho®). Nase herni iloha md jasné definované a dobte ucho-
pitelné zadani; zaroven se jednd o uzite¢ny ukol, protoZe jeho vystupem je fungujici
aplikace. Lze ji hrat ve dvou i vice hracich, experimentovat s pravidly, hledat dobrou
strategii a podobné. V pozdéjsich kapitolach knihy se téz objevi téma umélé inteligence,
a tak i mozZnost naprogramovat si vlastniho protivnika (a bud jej se slavou porazit, nebo
mu - s nemensi radosti — podlehnout).

Rigoroézni pravidla pro Atomy neexistuji, v priibéhu let vzniklo nespocet variant a zad-
na kanonicka verze neni k dispozici. My se budeme drzet téchto zakladnich stavebnich
kamenti hry:

1. Hry se Gcastni alesponl dva hradi, ktefi se pravidelné stfidaji v tazich.

2. Hraci plocha ma podobu ¢tvercové mrizky velikosti 6 x 6 poli (bunék).

3. Burika hraciho pole muze byt bud prazdna (tak je tomu u véech bunék na zac¢atku
hry), nebo muze obsahovat nékolik atomii (kuli¢ek). Kazdy atom ma barvu podle
hrace, kterému prislusi. V buiice smi byt jen atomy stejné barvy.

4. Hréc, ktery je na tahu, musi do jedné bunky vlozit tzv. atom (kulicku) své barvy.
Atom lIze vlozit bud do prazdné bunky, nebo do bunky obsahujici atomy hrace na
tahu. Nelze tedy atom pridat do bunky s atomy jiné barvy.

15



KAPITOLA 2 Pravidla hry

5. Pokud hra¢ nemiize tdhnout (tj. na hraci plose neexistuji Zadné prazdné bunky
a v zadné bunce hra¢ na tahu nema své atomy), prohral. Pii hfe dvou hracu to znadi
vitézstvi oponenta; u vice hract se pokracuje do té doby, nez zbude jediny.

6. Pro kazdou bunku hraciho pole existuje takzvané kritické mnozstvi atomt, které je
definovano jako pocet sousedt (v tyfsousednosti). Ctyti rohové buniky maji tedy
kritické mnozstvi 2, Sestnact bunék po strané hraci plochy ma kritické mnozstvi 3,
ostatni (vnitfni) bunky pak 4.

7. Pokud v ramci tahu hra¢ vlozenim atomu prekona kritické mnozstvi atomi v bun-
ce, dojde okamzité k jejimu rozpadu: do kazdé sousedni bunky preskocijeden atom
z té rozpadajici se. V ptivodni burice tak (vét§inou) ztistane jeden atom. Béhem roz-
padu se muZe stét, Ze sousedni bunka jiz obsahuje atomy - stejné ¢i odlisné barvy.
Pokud je barva odli$na, v ramci preskoku atomu dojde k pFebarveni véech atomt
v sousedni burice na barvu hrace na tahu. Znamena to, Ze tento rozpad je jedinym
zptisobem, jak miize hrac ziskat bunku, kterd patfi jeho soupeti.

8. Po dokonceni rozpadu buniky mohou na herni plose ztstat dal$i nadkritické bun-
ky (nadkritickd mnozstvi atom se v nich objevila v ramci preskoku). I tyto bunky
se nyni musi rozpadnout (je jedno, v jakém poradi); tento proces se opakuje do té
doby, nez vechny bunky obsahuji nejvyse kritické mnozstvi atomd.

Herni strategie

Autorovi knihy neni zndm zadny vyzkum, ktery by se vénoval otazce pravidel hry a jeji
rozhodnutelnosti, vyherni strategie a podobné. Cilem hry je pfirozené zabrani véech
bunék hractho pole, ale neni patrné, jestli by se tak mélo postupovat uz od zacatku (tj.
nejprve vlozit do co nejvice bunék po jednom atomu), ¢i naopak nejprve co nejlépe za-
plnit mensi pocet bunék a expandovat az v ramci (fetézovych) reakci.

Stejné tak se nabizi otazka, jestli je lepsi oddalovat interakci s dal$imi hraci az do explo-
zivniho findle hry, nebo vyhledavat ¢asté $arvatky jiz v jejim pribéhu. Pravidla hry totiz
dovoluji poklddat atomy zcela nesouvisle do vzdalenych (prézdnych) bunék a pokryt tak
znaénou ¢ast hraci plochy.

Dalsi prostor pro herni taktiku nabizi odlisnd kritickd mnozZstvi atomt v bunikach. Za-
birdnim rohovych poli se da docilit rozpadu jiz po tfech tazich a obecné pole u kraju
hraci plochy dovoluji rychlejsi zbrojeni a ptipravu na pripadnou reakci v porovnani
s bunkami ve vnitrozemi.

Atomy jisté neobsahuji tolik taktické hloubky jako nékteré jiné hry, naptiklad dama ¢i
Sachy. I tak je k dispozici dostatek moznosti pro budovdni strategie a hra ani po mnoha
partiich neptsobi ohranym dojmem - zejména zvazime-li moznost Gcasti vice hracu.
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Varianty pravidel

Varianty pravidel

Kromé zakladnich pravidel vySe se nabizeji i dals$i drobné varianty, které mohou hru

zpestfit ¢i upravit. V knize se na né nebudeme sousttedit, ale zvidavy ¢tenar si je mutze
zkusit — povét§inou velmi snadno — naimplementovat za domdci iikol.

Hraci plocha mutze mit libovolné rozméry (i obdélnikové); ¢asto se objevuje velikost
8 x 8. Pfi minimalni hraci plo$e 2 x 2 maji v§echny bunky stejné kritické mnozstvi
a tento degenerovany ptipad se miize hodit pro testovaci a ladici tacely.

V nékterych implementacich se objevuji kritickd mnozstvi o jedni¢ku nizsi. Pti roz-
padu bunky se tak vétsinou stane, ze centralni pole ztistane prazdné (tj. opét volné
pro zabrani libovolnym hrac¢em).

Podobné je téz mozné uvazovat osmisousednost, tedy i rozpad do diagonalnich
sméru. Kritickd mnozstvi pak adekvatné narostou.

Kromé vkladani novych atomti Ize v rdmci tahu povolit i pfesun atomu z jedné bunky
do jiné. Tuto formu tahu mizeme omezit naptiklad jen na pfesun do sousedni buriky.
Pti aplikaci predchoziho pravidla je mozné hrace vybavit pevnym (kone¢nym) mnoz-
stvim atomtl. Jakmile jim atomy dojdou, jsou odkazani jen na presouvani po hraci plose.

Existujici implementace

Pojdme se na konec této kapitoly v rychlosti podivat na nékteré existujici implementace
konceptu hry Atomy. Jedna se zpravidla o star$i programy, protoze elektronické verze
deskovych her zazivaly sviij boom spiSe v dfevnich dobach pocitacové éry.

Chain reaction (autor A. R. Wright) z roku 1990 je patrné prvni existujici verzi pro
pocitace PC. Program je k dohleddni ke stazeni na Internetu.

Chain Beaction

Hi c:»

F1 F2 H Esc

A. K. HWright. 1990

Obrazek 2.1 Chain reaction, A. R. Wright
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KAPITOLA 2 Pravidla hry

m  Exploding Atoms je dilem ¢eského programatora Pavla Poly. Hru napsal v letech
1991-92 ve svych Sestnacti letech.

Copyright (=) 1331 by It

Obrazek 2.2 Exploding Atoms, Pavel Pola

m Chain reaction (autor Jonas Olsson) pochazi ze Svédska. Hra byla napsana pro Win-
dows 3.1 a vyuziva velkou hraci plochu. Namisto vice atomt v burice je vykresleno
kolecko, jehoz velikost je imérna poctu atomtl.

= ChainReaction:RedPlayer MBS
Game Help
® @
e | ® . ®
o | o | o | O| e
e oo |0
e | o @ []

Obrazek 2.3 Chain reaction, Jonas Olsson

18



