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Abstrakt

Stolni hra, kterd je zvolena jako predloha bakalarské prace se nazyva Lovci zra-
lokd, byla vymyslena panem Ing. Josefem Pavlickem, Ph.D. a graficky ztvar-
néna panem Ing. Petrem Netikem. V této praci je hra podrobné analyzovana,
na zékladé analyzy je navrhnuta pocitacova verze, kterd je rozsirend o vlastni
vylepseni, znazornéna pomoci UML diagramu a nasledné je implementovana
v jazyce Java. Samotna aplikace je nasazena na server a je spustitelna v prohli-
zeci za pomoci frameworku Vaadin. V zavéru praktické c¢asti jsou predlozeny
navrhy na budouci rozsireni pocitacové verze.

Klicova slova webova aplikace, ndvrh a implementace, 2D videohra, Lovci
zralokt, Java, Vaadin framework, UML



Abstract

Board game which was chosen as a model of Bachelor’s work is called Shark
hunters, it was invented by Mr. Ing. Josef Pavli¢ek, Ph.D. and it was graph-
ically portrayed by Mr. Ing. Petr Netik. In this work, the game is analyzed
in-depth, from analyse experiencies is designed a virtual version of the board
game, which is extended by work’s author, then represented by an UML di-
agram and afterwards implemented in Java programming language. Applica-
tion itself is deployed on a server and it is runnable in browser with the help
of Vaadin framework. In the end of practic part of the work are presented
future options to extend the virtual version of the game.

Keywords web application, design and implementation, 2D videogame,
Shark Hunters, Java, Vaadin framework, UML
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Uvod

Mnoho lidi povazuje hrani her jako skvélou formu odpocinku, protoze byvaji
nenarocné a zabavné. Velmi populdrni jsou stolni hry, které je témér vzdy
nutno hrat ve vice lidech a slouzi tak k ucelovani lidskych vztahti. Stolnich
her existuje mnoho druhi, at uz znalostni, karetni, tematické nebo napriklad
détské. Pravé jednou takovou je hra Lovci zraloku od vedouciho prace a Petra
Netika.

Problém stolnich her je, Ze abychom je mohli hrat, musime je fyzicky vlast-
nit. Nékdy je tento problém na strané hrace, protoze hra muize byt drahd a né-
kdy je zase na strané vydavatele, kdy hra nemusi byt dostupna. Pravé druhy
davod se objevuje u Lovct zraloki. Hra neni prodejna verejnosti, nebot jesté
nebyla vydana, tudizZ nemtze byt ani hrana.

Zaroven v dnesni dobé témér kdokoliv vlastni néjaky pristroj s interneto-
vym pripojenim a prohlizecem, at uz stolni pocitac, notebook nebo napiiklad
tablet, na kterém se daji hrat nékteré stolni hry v jejich pocitacové verzi.

Pravé proto bude v této bakalarské praci nejprve podrobné analyzovana
hra Lovci zraloka a poté navrhnuta a implementovana jeji pocitacova verze,
kterd bude umisténa na server uspin.cz. Na tomto serveru bude volné dostupna
kazdému s internetovym pripojenim a prohlize¢em. Vznikne tak moznost, jak
si hru zahrat, aniz by bylo nutné vlastnit jeji fyzickou kopii.

1k 27. 4. 2019






KAPITOLA ].

Cil prace

Cilem bakalarské prace je vybrat urcitou stolni hru, kterou je potieba zana-
lyzovat a navrhnout, dale implementovat, otestovat a zdokumentovat.

V ramci teoretické ¢asti bude provedeno seznameni se zakladnimi principy
hry a s jejimi pravidly. Nasledné bude vytvoren diagram t¥id pro celou apli-
kaci, poté podrobné rozebrano, jak aplikaci sestavit, aby vyhovovala zdsadam
objektové orientovanym jazykium a na zdvér popis dokumentace.

Prakticka ¢ast prace bude zamérena na implementaci, jak uz v jazyce Java,
tak pomoci frameworku Vaadin. Soucasti bude testovani funk¢nosti, nasazeni
na server podle zadani, dale navrh a doporuceni v rozvoji aplikace.






KAPITOLA 2

Hrani obecneé

Hrani her jako forma zabavy existuje odjakziva, ale teprve v poslednich de-
sitkach let se poradné rozrista. Dnesni doba je pomérné mirnéjsi a ¢lovék ma
vice ¢asu na zabavu, kterou u mnoha lidi ztvarnuji pravé hry. V této kapitole
si 0 hrach obecné fekneme nékolik informaci, jako kratky historicky tavod, vliv
videoher na hrace nebo napriklad na jakych platforméch se hry hraji nejvice.

2.1 Evoluce her

N2

kovanéjsi hry vznikaly jako forma zabavy. Dlouhd 1éta se hraly pouze deskové
hry, nejstarsi takovou, ktera byla objevena, je Senet.8 V 70. letech minulého
stoleti se vsak stal hardware mnohem dostupnéjsi a zapocala tak éra videoher.
Prudce se rozsirily herni automaty a vznikaly jedny z nejslavnéjsich her viubec,
také byly predstaveny prvni doméci a pFenosné herni konzole. 1] V dalsim de-
setilet{ tento primysl zazil jesté vétsi rozvoj. Byl vytvoren prvni herni 3D svét,
byla vyddna hra Pac-Man a Mario, zakladatel nejprodavanéjsi herni série [2],
a celkové byly utvoteny zaklady hernim zanrim vseho druhu. Od té doby se
hranice kvality pocitacovych her posouvaji jen vys. V dnesni dobé jsou herni
svety tak kvalitni, Ze si je lehké splést se svétem opravdovym, je mozné hrat
hry ve virtualni realité a dostavd se ndm hernich ptibéhu tak kvalitnich, ze
vycnivaji nad vétsinou filmt. Pravé troven nynéjsich her je déld tak chténymi
a navykovymi, az si klademe otazky, jestli hrani her spise neskodi.

2.2 Vliv videoher na hrace

vvvvvv

usudek byl zptsoben predevsim tim, ze kdysi byly hry tak jednoduché, ze

2K 8. 5. 2019



2. HRANI OBECNE

clovéku neprindsely nic jiného, nez zdbavu. Nyni je vsSak pristup ke hram
a jejich hrani ponékud jiny, a to kvili rozsdhlému vybéru pro vsechny vékové
kategorie a takové komplexnosti urcitych titult, kterd pri hrani napomahd
rozvijet mysl, jak uz v taktickém rozhodovani, soustiedéni se nebo napiiklad
v rozvoji ciziho jazyka.

Naprtiklad hrani 3D videoher mé pozitivni vliv na hipokampus, ¢ast lim-
bického systému, kterd méa velky podil na schopnosti orientace v prostoru
a udrzovani kratkodobé paméti. [3] Déle slouzi jako velice ¢inné analgeti-
kum, kdy pacienti pii hrani pocituji bolest az o 50% méné, nebo k rozvoji
¢teni, kdy déti s dyslexii dosadhly béhem 12 hodin hrani lepsich vysledki, nez
za cely rok odbornych lekei. [4]

2.3 Ekonomicka situace herniho primyslu

Od dob, co se hry staly dostupnymi pro sirokou verejnost, se v hernim pri-
myslu pohybuje obrovskd suma penéz a kazdy rok se tato suma zvétsuje. Na-
priklad v roce 2008 byly odhadované trzby v hernim primyslu 73,5 miliardy
dolart, kdezto v roce 2018 toto ¢islo vzrostlo na 138,5 miliardy dolaru. [5] Ke
srovnani odhadované trzby filmového primyslu za rok 2018 jsou 41,7 miliard
dolart [6], a to je méné nez tfetina herniho prumyslu. Napiiklad v hitu Fort-
nite z roku 2017 je jiz zaregistrovanych 250 miliénti hraci a hru v jednu chvili
hraje az témér 11 miliéna lidi z celého svéta. [7] Proto neni divu, ze Feditel
nejvétsi streamovacif spolecnosti Netflix uvedl, ze Fortnite je pro Netflix vétsi
konkurenci nez vSechny ostatni streamovaci sluzby. [§]

Zadnou vyjimkou v hernich trzbach neni ani Ceské republika. V roce 2018
¢inily odhadované trzby 3 miliardy korun, a to je dvakrat vice nez obrat fil-
mového priimyslu v Cechach. [9] Velkou zasluhu na trzbéch v roce 2018 méla
velmi ocekdvana hra Kingdom Come: Deliverance od studia Warhorse, které
se prodalo pres dva miliény kopii.

P1i pozorovani dat na obrazku si vSimneme, ze celkovy penézni ob-
rat se zvétsSuje predevsim rozmachem mobilniho hrani v poslednich letech -
v roce 2018 tvoril 51% a predpokladé se, ze bude nadale rust. Dale méa velky
vliv na stalé zvysovani fakt, ze hrani se dnes povazuje za sport a vznika-
jici kompetitivni soutéze pritahuji dalsi zajemce, kteri mohou vidét v esportu
svou budoucnost.

2.4 Rozdéleni podle platforem
Dveé desetileti zpét byla nejrozsitenéjsi herni platforma domaci pocita¢. Nynéjsi

technologicka situace ndm umoznuje spoustét narocné tituly, které byly diive
ur¢ené pouze na osobni pocitace, i na mobilnich pfistrojich, a to predevsim

3streamovat znamend vysilat pienos pfes internet



2.4. Rozdéleni podle platforem
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Obréazek 2.1: Podil her na trhu podle platforem

kvili masivnimu néristu vykonu u téchto zarizeni. Velkou roli predstavuje
fakt, ze mobilni telefony nebo tablety jsou levné a Siroce dostupné, a témeér
kazdy titul na nich lze spustit, zatimco do pocitace je nutné investovat velké
¢astky, aby mohl hrac¢ vyuzit plny potencial her. [10] Dalsi samostatnd kapitola
jsou konzole, které se daji poridit za zlomkovou cenu vykonného herniho poci-
tace. Také vychazi nové verze az po nékolika letecht a kazda generace je plné
podporovana témér kazdym konzolovym vyvojarem. Na obrazku vidime,
jak se v diisledku zminénych vlastnosti méni podil platforem pouzivanych ke
hrani.

Nejdilezitéjsim poznatkem, ktery ndm obrazek @ dava je, ze podil mobil-
nich trzeb bude stale rust [11], pfedevsim kvili prenosnosti a jednoduchosti,
diky ¢emuz se vyvojari budou vice zamérovat na tvorbu mobilnich her. Apli-
kace vytvarena v této praci ma byt spustitelna v prohlizeci, tudiz bude hra-
telnd na jakémkoliv pfenosném zafizeni s internetem, z ¢ehoz vyplyva, ze apli-
kace je mirend na ¢ast herniho trhu s nejvétsim podilem trzeb.

166% lidstva vlastni telefon (ke dni 27. 3. 2019)
5Playstation 3 - 2006, Playstation 4 - 2013






KAPITOLA 3

Analyza existujicich reseni

V této kapitole budou nastinény existujici feseni podobné samotné stolni verzi
hry, ddle budou podrobné analyzovany UML diagramy jiz existujicich pocita-
¢ovych verzi podobnych her a v zavéru kapitoly bude proveden rozbor jejich
implementacni stranky.

3.1 Stolni predloha

Samotna stolni verze hry je origindlni, presto se v ni daji nalézt prvky prevzaté
z jinych her. Naptiklad pohyb po mapé o tolik polic¢ek, kolik hra¢ hodi na
kostce je bézna herni mechanika a pouzivéa se napiiklad ve hie Clovéce, nezlob
se. Déle systém sbirani bodu a vyhra toho hrace, ktery na konci hry ma bodu
nejvice je také bézny prvek pouzivany témeér v jakékoliv kompetitivni hre.

Césti hry, které jsou pfidany navic do poéitacové verze, byly také inspi-
rovany jiz existujicimi prvky ostatnich her. Naptiklad herni méd hrac¢ proti
pocitaci je v dnesni dobé v témér kazdé hie pro dva hrice. Také moznost
generovani vice druht map je béznym prvkem her tohoto druhu.

7 predchozich odstavct vyplyva, ze hra je sice inspirovana nékolika jinymi
hrami, ale je vskutku originalni, a tudiz neexistuji zadna vznikla reseni a tato
bakalarska prace bude prvnim takovym.

3.2 UML diagramy

Tyto diagramy slouzi k navrhnuti zakladni kostry aplikace na zdkladé pred-
chozi analyzy, a proto jsou nezbytné nutné k hladké implementaci. Protoze
stolni pfedloha je originalni, neexistuji k ni zadné pocitacové verze, a tudiz
ani navrzené diagramy, proto je nutné zanalyzovat UML diagramy nékterych
jingch her. Napiiklad stolni hra Sachy mé lehce jednodussi diagram, ale za-
kladni myslenka je stejnd jako u Lovcn zraloku [12] - aplikace je tvofena hlavni
tridou, ktera ridi béh hry a podpirnymi tiidami, které se staraji o jednotlivé

9



3. ANALYZA EXISTUJICICH RESENT

Casti aplikace. Stejné je tomu u diagramu Clovéce, nezlob se, kde mizeme vi-
dét, ze v aplikaci existuji dvé hlavni tiidy, kdy jedna se stard o grafickou ¢ast
a druhd o logickou c¢ast aplikace. [L3] Tento pristup je velmi dilezity, protoze
se s nim zajistuji jednodussi dpravy v pripadé budoucich zmén. Naptiklad po-
kud by bylo v budoucnu nutné zménit grafické rozhrani, stac¢ilo by provadét
upravy ve dvou hlavnich tfidach a ostatni by nebylo tieba vibec navstévovat.

Ovsem u téchto diagramii velice zélezi na tom, jak zkuSeny je autor s tvor-
bou aplikaci. Vysledné diagramy jsou velice individudlni a je témér jisté, ze
pokud by dva zkuSeni programatori meéli za kol vytvorit diagram pro jednu
aplikaci, vysledky by byly odlisné. Napiiklad vySe zminény diagram Sacht
mohl byt navrzen jednoduseji. Proto tyto schémata slouzi jen jako ,,odrazovy
mustek®.

3.3 Implementace

Co se tyc¢e implementace, tak uz vzniklo mnoho aplikaci tohoto typu, jak v pro-
gramovacim jazyce Java, tak ve frameworku Vaadin. Jednou z nich je napti-
klad hra Pexeso od vedouciho této prace. [14] Samotna hra Pexeso a jeji me-
chaniky nemaji moc spole¢ného s Lovci zralokt, ale po implementac¢ni strance
jsou si velmi podobné. Obé hry funguji na principu mapy, ktera je tvorena
tabulkou o urcitych rozmérech a uvnitt kazdého policka tabulky jsou objekty,
se kterymi hra pracuje. Pexeso je tvoreno tabulkou 4x4 policek a v kazdém po-
licku je objekt se stejnym obrazkem, jak mizeme vidét na obrazku B.1]. Pokud
hrac¢ na objekt klikne, zméni se mu obrazek a hrac vidi, ze se otocila karta.
V Lovcich zralokt jsou uré¢ita policka zakryta a pokud na néjaké hrac¢ dopluje
lodi, zméni se objektu na urc¢itém policku obrizek a hrac také vidi, ze se karta
otocila.

Implementace v jazyce Java se velmi odviji od vytvoreného UML diagramu
a je kvili rozsitenosti jazyka ponékud snazsi, protoze lze mnoho problémt do-
hledat. Naopak Vaadin framework tolik rozsifeny neni, navic je urceny pro
tvorbu podnikovych aplikaci, tudiz k tématu tvorby her ve Vaadinu tolik in-
formaci neexistuje. Na obrazku muzeme vidét, jak vypada bézna aplikace
vytvorend v Javé a prezentovana pomoci Vaadin frameworku.
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3.3. Implementace

Restart

Obrézek 3.1: Hra Pexeso od Ing. Josefa Pavlicka, Ph.D.

Header 4 gadge

Paragraph lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam,

quis nostrud.
Value oo Option one ~
5/25/2018 x & X Option two.

Q Placeholder

‘ €+ Option three

password Gombo box
© O oOptionone X v

Chackbares Radio group
Option one © Option one
Option two Option two

Option three

+ Primary Button @ Secondary Button

Obrézek 3.2: Bézna aplikace prezentovand pomoci Vaadin frameworku

appwaadin.com

Q Dashboard Reports £} Settings
Header 5
Small text lorem ipsum dolor it ame, pisicing eft, mpor

magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud

SmallButton  Tertiary Button

Lorem ipsum dolor... Show more
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~ ftem1 item 1 description Another column for Item 1

(] > temi Another column for Item 11
tem 1.2 item 1.2 description Another column for Item 1.2

> ftem2 Item 2 description Another column for Item 2

> ttem3 Item 3 description Another column for Item 3

item 4 item 4 description Another column for Item 4.

~ ftem1 item 1 description Another column for Item 1
] > ltem11 Item 1.1 description Another column for item 1.1
tem 1.2 item 1.2 description Another column for Item 1.2

> lftem2 Item 2 description Another column for Item 2

> ttem3 Item 3 description Another column for Item 3

item 4 Item 4 description Another column for Item 4.

v 2 Option one

« Option two

& Option three

View details
View details
View details
View details
View details
View details
View details
View details
View details
View details
View details

View details
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KAPITOLA 4

Analyza vybrané hry

Obsahem této kapitoly bude pfiblizeni vybrané hry a jeji kompletni ana-
lyza. Budou rozebrana herni pravidla, také budou popsany jednotlivé karticky
a herni mechaniky a nasledné budou podrobné vyli¢ena vsSechna vylepSeni
v pocitacové verzi oproti stolni predloze.

4.1 Lovci zraloku

Zvolenou hrou a tématem bakalarské prace je titul Lovci zralokt. Samotny na-
pad hry vymyslel vedouci prace Ing. Josef Pavlicek, Ph.D. a origindlni graficky
navrh dodal pan Ing. Petr Netik.

4.2 Stolni predloha

Stolni verze hry je ponékud nenaro¢né na pochopeni, jednoduse hratelnd a ur-
¢end pro dva hrace. Soucasti baleni je herni deska, ktera slouzi jako mapa, déle
karticky ¢tvercového rozméru, které se umistuji na herni plochu.

Herni deska neboli mapa, je ztvarnéna jako mote mezi dvéma krajnimi os-
trovy, kde na mofti je rozlozena témér celd tabulka o rozmérech 12x10 slouzici
pro pokladani c¢tvercovych karticek. V tabulce ovSsem chybi nékolik policek
proto, aby se hrac¢i mohli pohybovat pouze po moti, jak mizeme vidét na ob-
razku #.1. Mirna nevyhoda takového rozlozeni policek je, ze na strané pravého
hrace je o dvé policka méné, tudiz se hra stava lehce nevyrovnanou.

Samotné karticky jsou rozdéleny do nékolika druhi, a to podle jejich funkci
ve hie. Velmi dilezitym prvkem hry jsou karticky ostrovi, které hraci rozmis-
tuji na herni plochu. Typtu ostrovi je celkem pét, a to

e samotné policko,

e dvé policka za sebou,
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4. ANALYZA VYBRANE HRY

Nejty (c) 2017

Obrézek 4.1: Herni deska, ktera tvori mapu hry

o tIi policka za sebou,
e tfi policka do tvaru L,
o pét policek do tvaru |.

Kazdy hrac¢ rozmisti na mapu nahodné tii ostrovy. Poté si kazdy hrac¢ vybere
jednu ze sedmi moznych barev lodi a umisti ji na okraj svého bfehu.

Ve chvili, kdy jsou na mapé rozmistény ostrovy a hraci maji vybrané lodeé,
zamichaji se ostatni karticky tak, aby nebylo vidét co na nich je, a poté se
nédhodné rozmisti na volna policka na herni plose. Zbyvajici karticky ndhodné
rozmisténé na zbytek mapy jsou tfech typi, a to ryby, zraloci a bubliny. Ryby
a zraloci se jesté déli na podtypy podle poctu kust na karticce. Kazda z téchto
karticek ma svij herni ucinek, pokud je vylovena hracem. Odkryti

e jedné ryby prida do finalniho skére jeden bod,
e dvou ryb pfida do findlniho skére dva body,
e tii ryb prida do finalniho skére t¥i body,

¢ jednoho zraloka ubere od findlniho skére jeden bod,
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4.3. Pocitacova verze a vlastni tipravy

e dvou zralokl ubere od findlniho skére dva body,
e bublin neprovede Zadnou tpravu na findlnim skére.

Smysl celé hry spoc¢iva v tom, Ze hrac¢ na tahu haze kostkou, poté pluje se
svou lodi o dany pocet policek, odkryje policko, na které doplul a zaptisobi
na néj efekt karticky, ktera na policku lezela. Poté hraje dalsi hrac. Hra konci
ve chvili, kdy na herni plose nejsou zadné policka k odkryti a vyhrava hrac,
ktery ma nasbiranych vice bodu.

Dulezité je také zminit styl pohybu po mapé. Lodé se mohou pohybovat po
svislé a vodorovné ose, nikoliv vSak po diagondle. To znamend, ze pokud hrac
hodi naptiklad 3, miize o tii policka nahoru po svislé ose, také o dvé policka
nahoru po svislé a jedno policko vpravo po vodorovné ose, ale nemuze plout
o tii policka po svislé a zaroven o tfi policka po vodorovné ose. Lodé mohou
plout kdekoliv po mofi, nemohou ale na policka, kterd jsou ostrovy. Pokud
hrac¢ hodi kostkou takovy pocet, ze by se mohl pohybovat jen po ostrovech,
ale nemohl by plout nikam po mofi, zistdva na misté a hraje druhy hrac.

4.3 Pocitacova verze a vlastni upravy

Cilem této bakalarské prace je pretvorit stolni verzi na pocitacovou, a to se
vSemi vlastnostmi jaké stolni verze ma, tudiz veskeré inovace a vylepseni, ktera
budou nyni zminéna, jsou v bakalaiské praci pridana z vlastni vile autora.

4.3.1 Zmény oproti stolni verzi

Nevyhnutelnou zménou pocitacové verze je automatizace nékterych funkei hry.
Napriklad hod kostkou jiz nebude na hracich, ale bude ndhodné generovany
aplikaci. Dalsi automatizaci bude pokladani ostrovi na herni plochu, i kdyz
tato zména je spise kladnd, protoze hraci u stolni verze pokladali ostrovy
nahodné a aplikace bude rozmistovani provadét také ndhodné, jen hractim
uleh¢i praci. Dale kviali automatizaci rozmistovani ostrovii budou moci byt
predgenerované nékteré mapy.

4.3.2 Herni médy

U stolni verze hry je nutné, aby hraci byli dva, jinak je hra nehratelna. U této
aplikace tomu tak nebude, nebot bude moznost hrat proti pocitaci. Také zde
bude méd, kdy hrac¢i budou moci dokupovat lodé.

4.3.2.1 Proti pocitaci

Jak jiz nazev kapitoly napovida, tento mdéd postavi hrace proti umélé in-
teligenci, kterd ovsem bude hrat podle stejnych pravidel jako hrac. Tim je
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4. ANALYZA VYBRANE HRY

mysleno, ze uméla inteligence nebude védét co se pod danymi policky skryva,
stejné jako hrac, a bude tedy policka vybirat ndhodné.

4.3.2.2 Hrac proti hraci

Tento moéd je obrazem origindlni stolni verze, kdy proti sobé nastoupi dva
hraci. Kazdy bude mit vlastni lod a kostku a budou mezi sebou souperit o to,
kdo nasbira vice ryb.

4.3.2.3 Dvé lodé

Diky tomuto médu se bude moci kazdy z hraca v urcité ¢asti hry rozhodnout,
zda prodat nékolik svych ryb a koupit za né dalsi lod, kdy poté ovladé v jednom
kole obé dvé a ma tudiz vétsi Ssanci ziskat ryby, ale také vétsi sanci o néjaké
prijit. Lod navic bude mozno poridit za deset ryb, pficemz na celé herni plose
byva okolo padesati ryb, takze hraci musi peclivé premyslet, zdali se ndkup
lodé navic viibec vyplati.

4.3.3 Mapa

Jesté drive, nez se na herni plochu rozmisti policka s rybami, zraloky a bub-
které jsou u prvnich t¥{ typt pouze vzhledové, u poslednich dvou vsak urcuji
i orientaci, kterou bude ostrov mit. Pro kazdou mapu plati, Ze se na ni rozmisti
celkem Sest ostrovi.

4.3.3.1 Zakladni mapa - nahodna

Tato mapa je vytvorena zcela ndhodné, tudiz se muze stat, ze budou napriklad
vSechny ostrovy na levé ¢asti mapy, nebo ze budou vsechny ostrovy prvniho
typu. Z toho divodu neni herni plocha vzdy rovnomérné rozlozena, a tudiz
ma jeden z hraca lepsi startovni pozici.

4.3.3.2 Zrcadlova mapa

Tento druh mapy je nejvice vyvazeny vuci hrac¢iim, nebot rozestaveni ostrovii
se snazi byt co nejvice stejné pri pohledu na mapu, jako na pravou a levou
polovinu. To znamenad, ze se hra pokusi postavit herni plochu tak, aby na
levé poloviné byl stejny pocet ostrovi jako na pravé poloviné, a zaroven aby
ostrovy z vétsiny odpovidaly svym protéjsktim i typem.

4.3.3.3 Mapa s vnitrnim ostrovem

Pti generovani této herni plochy se nejdriv umisti doprostied dva ostrovy
patého typu tak, Zze uvnitt vzniknou dvé volné policka, jak muzeme vidét na
obrazku . Na jedno z téchto dvou mist se umisti specidlni policko deset
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4.3. Pocitacova verze a vlastni tipravy

ryb a na druhé osm zraloki, a to ndhodné. Zbylé ¢tyii ostrovy se rozmisti
nahodné, ale v kazdé ¢tvrtiné mapy bude pouze jeden. Pridanim této mapy
vznikne novy herni prvek, kdy hra¢ muze velmi riskovat a budto ziskat nebo
ztratit velky pocet ryb v jednom tahu.

Obrazek 4.2: Vygenerovani stfedniho ostrova.
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KAPITOLA 5

UML diagram trid

Kazd4 moderni webové aplikace dnesni doby mé néjaky takzvany frontend -
cast aplikace tvorici grafické rozhrani, se kterym komunikuje uzivatel - a back-
end - Cast aplikace, se kterou komunikuje dany frontend, a ve které je obsazena
myslenek pri navrhu takové aplikace je mit frontend a backend co nejvice
na sobé nezavisly. Toho se docili tak, ze v navrhu bude hlavni tfida ridici
ostatni tiidy frontendu a hlavni t¥ida ridici ostatni t¥idy backendu. Uzivatelské
rozhrani a logicka strana aplikace pak mezi sebou komunikuji pouze pres tyto
dvé hlavni tridy a zarudci se tak témér absolutni nezavislost. Cela tato myslenka
se vyuzije napriklad v pripadé, kdy je grafické rozhrani zastaralé a vytvari se
noveé.

V diagramu Lovct zralokti je navrzena trida MainView, ktera ovlada gra-
fické rozhrani, také trida GameController, ktera ridi logickou stranku hry,
a pouze tyto dvé tiidy mezi sebou komunikuji v zdjmu komunikace frontendu
a backendu.

Dale jsou v aplikaci navrzeny tiidy Player, Map a Movement, které ko-
munikuji s tfidou GameController. T¥ida Player zastupuje hréce a v jejich
objektech se uklddaji veskeré informace o jednotlivych hracich. Ttida Mo-
vement Tidi pohyb hrac¢i po mapé a tiida Map obsahuje vSechny informace
o mapach a kontroluje jejich generovani pomoci dalsi t¥idy RandomGenera-
tor. Mapy jsou vytvareny z objekti tridy Tile, kterda reprezentuje jednotliva
policka.
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5. UML DIAGRAM TRIiD

com.lovcizraloku

(e

- leftPanel: PlayerPanel

- rightPanel: PlayerPanel

- pagelayout: VerticalLayout

- gamelayout: HorizontalLayout
- mapGenerated: boolean

- browserWidth: int

- mapLayoutWidth: double

- mapLayoutHeight: double

- tileSize: double

MainView PlayerPanel
- gameController: GameController - panel: Panel
- currentLanguage: List<String> - playing: Label
- map: GridLayout - score: Label

- sliceResult: Label

- throwSlice: Button

- addShip: Button

- pictureLayout: VerticalLayout

~ setSize(double, double): void
~ getPlaying(): Label

~ getScore(): Label

~ getSliceResult(): Label

# init(VaadinRequest): void
- AdjustGameSize(): void

- ChangelLanguage(): void
- EndGame(): void

- AddGamePanel(): void

~ getThrowSlice(): Button
~ getAddShip(): Button
~ getLayout: VerticalLayout

GameController

- map: Map

- playerLeft: Player

- playerRight: Player

- currentPlayer: PlayerSide
- movement: Movement

- mode: Mode

- canThrow: boolean

- endgame: boolean

- EN: List<String>

- CZ: List<String>

~ CreateMap(MapType): void

~ MakeNewMap(): void

~ FindMoves(): int

~ ChooseAlMove(): Pair<Integer, Integer>
~ Move(int, int): void

~ AddShip(): void

~ getMap(): Map

~ getPlayerLeft(): Player

~ getPlayerRight(): Player

~ getCurrentPlayer(): PlayerSide

/ ~ getMovement(): Movement

~ getMode(): Mode

~ canThrow(): boolean
~ isEndgame(): boolean
~ getEN(): List<String>
~ getCZ(): List<String>

- ObtainGameType(String, String): void
- CreateMap(String): void <<Enumeration>>
- LoadMap(): void Mode
- UpdateMap(): void
- SliceThrown(Label, PlayerSide): void - PLAYER
- TileClicked(int, int): void -PC
- CheckForSecondShip(Label, PlayerSide): void - TWOSHIPS
4
p
<<Enumeration>> Movement

MapType

- accessibleNumber: int

- MIRRORED
- RANDOM
- MIDDLEISLAND

~ FindAccessibleTiles(Tile[][], Player): void

- CheckAccessibility(Tile[][], int, int): void

- CheckTile(Tile): boolean

~ MoveToAccessibleTile(Tile[][], int, int, Player): void

~ setCurrentPlayer(PlayerSide): void
~ setMode(Mode): void
~ setEndgame(): void

1 1

2

Player

- shipX: List<Integer>
- shipY: List<Integer>
- tilesUnderShip: List<Tile>

Tile

- currentThrow: int
- points: int

Map

- tileType: TileType
- originallmage: ExternalResource

- tiles: Tile[][]

- mapType: MapType

- randomGenerator: RandomGenerator
- numberOfislandTiles: int

- numberOfFish: int

- currentimage: ExternalResource
- Unseenimage: ExternalResource
- visible: boolean

- accessible: boolean

- found: boolean

- points: int

~ SetUplslands(MapType): void

>

- currentShip: int
- numberOfShips: int
- Al: boolean

~ AddShip(int, int): void

~ getShipX(): int

~ getShipY(): int

~ getTileUnderShip(): Tile

~ getTilesUnderShips(): List<Tile>

~ getTileType(): TileType

~ getCurrentThrow(): int

- Volcanolslands(): void

- Mirroredlslands(): void

- ObtainCoordinates(): Pair<Integer, Integer>
- Placelsland(): void

~ SetUpEntities(): void

- FindPlaceForEntity(): void

- CheckTileForPlace(): boolean
~ CleanMap(): void

~ getTiles(): Tile[][]

~ getTile(int, int): Tile

~ getNumberOfFish(): int

~ setTile(int, int, Tile): void

~ setNumberOfFish(): void

~ getOriginallmage(): ExternalResource
~ getCurrentimage(): ExternalResource
~ isAccessible(): boolean

~ isFound(): boolean

~ getPoints(): int

~ setOriginallmage(): void

~ setAccessiblelmage(): void

~ setUnseenlmage(): void

~ setAccessible(boolean): void

~ setFound(): void

<<Enumeration>>

- CheckTypeFive(Tile[][], int, int, int): boolean

1 TileType
RandomGenerator _ UNSPECIFIED
- FORBIDDEN
~ GeneratelslandPosition(Tile[][], int, int, int): Pair<Integer, Integer> - ISLAND
- GenerateCoordinates(int, int): Pair<Integer, Integer> - FISH
- CheckTypeOne(Tile[][], int, int): boolean - SHARK
- CheckTypeTwo(Tile[]], int, int): boolean - BUBBLES
- CheckTypeThree(Tile[][], int, int): boolean - SHIP
- CheckTypeFour(Tile[][], int, int, int): boolean - FOUND

~ getPoints(): int

~ getCurrentShip(): int

~ getNumberOfShips(): int
~ isAl(): boolean

~ setShipX(int): void

~ setShipY/(int): void

~ setTileUnderShip(Tile): void
~ setCurrentThrow(int): void
~ setPoints(int): void

~ setCurrentShip(int): void
~ setNumberOfShips(): void
~ setAl(): void

b

A 4

<<Enumeration>>
PlayerSide

- LEFT
- RIGHT

Obrazek 5.1: UML diagram navrhu pocitacové verze
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KAPITOLA 6

Pouzité technologie

6.1 Java

Programovaci jazyk Java vznikl jiz v roce 1995 a od té doby se stal velice
rozsitenym, podle poc¢tu depozitait na ulozisti GitHub je tfetim nejpopular-
néjsim a podle vysledki vyhleddvact je dokonce na prvnim misté [15]. Stalo se
tak predevsim kvuli prenositelnosti a moznosti spusténi témér na_jakémkoliv
zatizeni. Od roku 2007 je Java vyvijena pod open-source licenci. [16]

6.1.1 Java EE

Tato varianta Javy je nadstavbou zdkladni verze Java SE, jeji oznaceni EE
reprezentuje Enterprise Edition, neboli verze urcend k vyvoji a udrzbé pod-
nikovych aplikaci a informac¢nich systému. Hlavnimi piinosy oproti bézné va-
rianté Javy jsou predevsim specifikace pro vyvoj webovych aplikaci, pristup
k relacnim databazim a podporu webovych sluzeb. [17] Pravé kvili prvnimu
zminénému prinosu je pri vyvoji hry v této bakalarské praci pouzivana Java
EE.

6.2 Vaadin

Vaadin je dlouhodobé vyvijeny framwork pro Javu, ktery umoziuje vytvaren
grafické rozhrani pro webové aplikace pouze za pomoci Javy neboli k tvorbé
nen{ témér potfebné znét programovaci jazyky jinak nutné. [18] Takovych
moznosti framework dosahuje pomoci vyuzivani Google Web Toolkitd a jeho
schopnosti prekladat ¢asti aplikace ¢i celé aplikace psané v Javé do JavaScriptu,
ktery je nasledné spustén v prohliZedi.

Ssouhrn néstroji umoziujici vytvafet a spravovat JavaScript aplikace v Javé
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6. POUZITE TECHNOLOGIE

.idea
«s: compiler.xml
& encodings.xml
& Misc.xml
& workspace.xml
src
main
java
com.vaadin
¢ Myul =——— e The Ul class skeleton
resources
= README
webapp
VAADIN
themes
mytheme
e addons.scss
favicon.ico
ass Mytheme.scss
ass Styles.scss
pom.xm e—— o Maven project configuration
wo README.md &—® Project README skeleton
m Vaadinproject.iml
|lll External Libraries
Scratches and Consoles

The Theme

Obrazek 6.1: Struktura projektu pouzivajicitho Vaadin Framework

6.2.1 Vyhody

P1i tvorbé logické stranky aplikace Vaadin préci lehce urychli pfi samosprave
komunikace mezi serverem a prohlizecem, naopak ponékud zpomali tvorbou
nového projektu, protoze je nutné dodrzet dopredu urcenou strukturu, jak
muzeme vidét na obrazku p.1. Kde svou vyraznou silu framework ukazuje je
rychlost a jednoduchost implementace uzivatelského rozhrani, které je skla-
dano z riznych komponent. Kazdd komponenta se v Javé prezentuje jako
samostatna tiida a do aplikace se umistuje vytvorenim objektu. Nejen tato
vlastnost urychli vznik aplikace, ale také fakt, ze oficidlnich neplacenych hoto-
vych komponent je k dispozici jiz pres 254, a jesté mnohem vice od ostatnich
VyVOjaru.

V nynéjsi dobé jsou plné podporovany dvé verze frameworku - Vaadin
Framework a Vaadin Flow.

"ke dni 3. 4. 2019
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6.2. Vaadin

6.2.2 Vaadin Framework 8

Tato verze je predchiidce Vaadin Flow, to ale neznamend, ze je starsi nebo
horsi. Verze je stéle plné podporovana a bude podporovand az do roku 2022. [19]
Framework 8 byl predstaven v roce 2017, ale je velice podobny pfedeslym
verzim, a tudiz k nému existuje rozsahla komunita s jiz mnoho vyresenymi
problémy a nedostatky a velmi prehledd dokumentace. Tento fakt je velmi
dualezity pri implementaci jakékoliv aplikace, a proto bude tato prace imple-
mentovana ve verzi 8.

6.2.3 Vaadin Flow

Flow se oznacuji verze 10, 11, 12 a 13. Jejich rozdilné oznaceni ukazuje pre-
devsim schopnost pouzivat nejen oficidlni nebo komunitou vytvorené kompo-
nenty primo é)ro Vaadin, ale podpora vsech technologii kompatibilnich s Web
Componentst.

8Souhrn znakt pro standardni model komponentt
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KAPITOLA 7

Implementace

V této kapitole bude probrana kompletni implementacni stranka bakalarské
prace. Bude zde popsano vse od zalozeni projektu az po nasazeni funkéni
aplikace na server.

7.1 Nastaveni projektu

Prvni krok, ktery musi byt splnén pred zacatkem samotného programovani
je vytvoreni a nastaveni projektu. Zpusob provedeni se muze a nejspise bude
lisit podle pouzivaného editoru/IDEH. K vyvoji Lovca zraloku je pouzivano
vyvojové prostiredi IntelliJ IDEA od JetBrains. V tomto IDE je mozné budto
vytvorit novy Maven projekt, ve kterém se zvoli Vaadin archetype, poté se
vyplni GroudID a IDE samo ziska vSechny potrebné soubory a vytvori novy
projekt. Dalsi moznost je stdhnout jiz vytvoreny projekt z oficidlnich stranek
Vaadin a_ten nahrat do IDE. Kdyz méa projekt stejnou strukturu jako na
obrazku El!, muzeme zacit programovat vlastni hru.

7.2 Grafické rozhrani

vvvvv

vzhled. Mnoho uzivateli se kvili neintuitivni grafické strance rozhodne urcité
aplikace viibec nepouzivat, ackoliv mohou nabizet velmi mnoho. Pokud jde
o implementaci hry, musi byt duraz na vzhled jesté vétsi. I presto, ze tato hra
neni vyvijena v zaddném grafickém enginu=, nybrz ve webovém frameworku,
bude aplikace vytvorena s velkym ddrazem na prijemné uzivatelské rozhrani.

Po spusténi aplikace bude mit uzivatel na vybér, zdali bude chtit vyge-
nerovat mapu nahodnou, zrcadlovou nebo s prostfednim ostrovem, déle jestli
bude chtit hrat proti jinému uzivateli nebo proti pocitaci, také jaky pocet lodi

9Integrated Development Environment - v§vojové prostfedi usnadiujici vyvoj aplikaci
10V yvojové prostiedi usnadiiujici vivoj her
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7. IMPLEMENTACE

bude moci ve hie kazdy hrac¢ pouzivat a na zavér zdali chce, aby byla hra
v Cestiné nebo v angli¢ting, jak mizeme vidét na obrazku [7.1. Poté co uzivatel
zvoli vSechny tyto pozadavky a potvrdi tlacitkem, zobrazi se mu zbyla c¢ast
hry.

Vyber typ mapy: Vyber hernf méd: EN Ukongit
Zrcadlové v Hra¢ proti hraci v Page will be reloaded  Ukongit hru a zobrazit vysledky
Vybrat

Obrézek 7.1: Moznosti vybéru mapy, médu a jazyka

Po stisknuti potvrzovaciho tlac¢itka se zobrazi tii panely samotné hry, a to
panel levého hrace, panel herni plochy a panel pravého hrace. Oba hraci maji
ve svych panelech informace o tom, kdo je zrovna na tahu, dale kolik bodt jiz
nasbiral hra¢ vlastnici dany panel, poté tlacitko, které u kazdého hréace slouzi
jako hod hraci kostkou, pod nimz je zobrazeno kolik bylo hozeno a na zavér
seznam policek, které uz dany hra¢ navstivil a ziskal. Panel herni plochy se
skldada z herni mapy a policek, které jsou na ni polozené. Vse miizeme vidét
na obrazku

Prans P LEFT Prés hrae: LEFT
] Body

Hoditkosthou

Obrazek 7.2: Cést hry zobrazena po potvrzeni vybéru

Vsechny vyse popsané ¢asti grafického rozhrani se nazyvaji komponenty
a jsou to vytvorené objekty v jazyce Java, které Vaadin framework preklada do
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7.3. Propojeni frontendu a backendu

jazyku JavaScript, a proto jsme schopni je takto vidét v prohlizeci. Napiiklad
komponent tlacitko se v Javé vytvori takto:

Button nazevTladitka = new Button("TextNaTlacitku");

Vypis kédu 1: Vytvoreni tlacika v Javé

Button je trida tlacitka, ndzevTlacitka je ndzev nové vytvoreného objektu
a parametr TextNaTlacitku je text promitnuty na tlacitku pri zobrazeni v gra-
fickém rozhrani.

7.2.1 Rozliseni prohliZzece

Nemalym problémem pti implementaci aplikaci byva rozliseni monitoru nebo
velikost okna prohlizece. Pri vytvareni Lovcl zralokti byl na tento problém
kladen diraz a povedlo se ho témér vyresit. Aplikace pri spusténi ziska tdaje
o sifce a vysce okna prohlizece, ve kterém je spusténa a podle nich poté vy-
poc¢itd rozméry vSech komponent, které zobrazuje. Hlavnim ddajem je sitka
okna prohliZzece, od které se poté vypocita vyska hracskych panelid a panelu
herniho, coz ale vede k jednomu problému. Pokud by uzivatel vlastnil monitor
s pomérem stran 2:1 nebo vice®=, mohl by si hru zobrazit celou jen v pripadé,
ze by zmensil sitku okna prohlizece.

Samoziejmé ma aplikace také omezené rozliseni. Spodni hranice je nasta-
vena na 1200x800, kdy pokud prohlize¢ ma mensi rozliseni, hra se jiz nebude
zmensovat a zustane na velikosti spocitané ze zminénych 1200x800. Naopak
horni hranice neni nastavena, ale je treba brat v tvahu, ze grafika dodand
k vyvoji hry ma urcité rozliSeni a pri zobrazovani hry na velkych monitorech
miize nastat situace, kdy jednotlivé obrazky budou nekvalitni.

7.3 Propojeni frontendu a backendu

V aplikaci jsou vytvorené dvé hlavni tiidy, prvni - MainView - je primarni
tfidou grafického rozhrani, neboli frontendu a druhéd - GameController - je
takzvanou ridici jednotkou logické ¢asti hry, neboli backendu. Pravé tito dva
zastupci slouzi ke komunikaci mezi frontendem a backendem. Takovy vyvoj
aplikaci je velmi dulezity, protoze se mize stat, ze v budoucnu bude potieba
naptiklad zménit uzivatelské rozhrani a s timto ndvrhem nebude potieba za-
sahovat do jinych ¢asti backendu nez do tiidy GameController.

7.4 Ridici t¥ida logické ¢asti hry

hry je tiida GameController. Tato trida ovlada tvorbu a ddrzbu mapy, déle

1Sitka ku vysce, tedy napiiklad ultrasiroké monitory, které maji pomér stran az 32:9
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7. IMPLEMENTACE

kontroluje hrace a jejich pohyb po mapé, ale predevsim je tato trida takovy
ykontejner® na objekty tfid backendu. P¥i spusténi hry si GameController ve
svém téle udrzuje objekty dvou hraci, pokud je zvoleny herni méd hrac proti
hraci, dale objekt mapy a také objekt tridy Movement, kterd zarizuje pohyb
hrac¢t po mapé.

7.5 Policka

Abychom mohli popsat zbylé ¢asti backendu, je nutné nejdiive znat t¥idu Tile,
ktera vytvari jednotliva policka a z téch se poté skladd herni plocha. Druhi
vsech policek je ve hie celkem pét - ostrov, lod, ryba, Zralok a bubliny - ovSem
protoze herni plochu tvori tabulka 10x12 policek a na herni mapé nékterd
rohova policka chybi, byl pridén typ policka zakdzang. Tento typ jako jediny
nepredstavuje ve hie vyuzitelnd policka, a proto nemé zaddny obrazek jako
pozadi. Jako posledni byl pridan typ policka nespecifikovany, kterym se pri
inicializaci vyplni témér celd mapa a poté se tyto policka prepisuji na jina.
VsSechny druhy polic¢ek jsou v aplikaci zaznamenany vyctovym typem.

enum TileType {
UNSPECIFIED, FORBIDDEN, ISLAND, FISH, SHARK, BUBBLES, SHIP
b

Vypis kédu 2: Vyctovy typ policek

Trida Tile obsahuje tii ruzné konstruktory, které lze pretizit podle toho,
jaky typ policka je nutné inicializovat. Konstruktor s jednim parametrem
slouzi k inicializovani policek zakdzany a nenalezeny, konstruktor s dvéma
parametry inicializuje policka typu ryba, Zralok, bublina nebo lod, kde druhy
parametr udavd pocet nebo barvu konkrétniho typu, a nakonec konstruktor
se ¢tyrmi parametry pomoci néhoz se vytvareji policka typu ostrov, ktery po-
tfebuje znat velikost, orientaci se vzhledem a ¢ést ostrova.

Do kazdého objektu ttidy Tile se pfi inicializaci ulozi cesta ke konkrétnimu
obrazku, ktery se poté zobrazuje v grafickém rozhrani. Napiiklad pokud se
vytvari objekt typu lod a konstruktor dostane parametr s barvou lodé, pak je
obrazek prirazen takto:

this.originalImage =
new ExternalResource("VAADIN/images/entities/ship_"+type+".png");

Vypis kédu 3: Pritazeni obrazku k objektu ttidy Tile

Korenova slozka tridy ExternalResource je ,webapp“, v této slozce je dalsi
s nazvem ,VAADIN“, kterd obsahuje vSechny externi zdroje jako jsou pravé
obrazky nebo napriklad kaskadové styly, jak jsme jiz mohli vidét na obrazku
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7.6. Mapa

7.6 Mapa

Nejspise nejslozitéjsi casti celé aplikace je tiida Map. Tato trida ridi vse, co
se herni plochy tyce, at uz polozeni ostrovi, ndhodné rozmisténi skrytych
karticek nebo generaci celych map. Samotnd herni plocha je ve tiidé reprezen-
tovana jako dvourozmérné pole objekti tridy Tile. Hra zatim obsahuje celkem
tTi mapy, jejichz odlisnost je vidét pii generovani ostrovi.

Ostrov je nékolik typi, které se 1isi velikosti a tvarem a kazdy z téchto
typiu se jesté déli na ¢tyfi podtypy, ve kterych se ostrovy odlisuji jen vzhledem
a orientaci, nikoliv tvarem ani velikosti. Samotny zpiisob generovani ostrovi
u riznych map neni odlisny. Odlisny je postup vybéru, jaky typ ostrova bude
vytvoren. Kazdy ostrov je tvoreny tak, ze se vytvori novy objekt tridy Tile
s parametry velikosti, orientace a ¢asti ostrova. Cést ostrova je nutné znat,
protoze kazdy objekt tiidy Tile obsadi pouze jedno policko na herni plose,
ale vétSina ostrovii se skladd z vice policek. ReSenim takového problému je
rozdéleni kazdého ostrova na urcita policka, jak muzeme vidét na obrazku

(2

é 2

3

Obrézek 7.3: Rozdéleni ostrova typu 4 na jednotliva policka

Na vyse zminéném obrazku @ je znézornén ostrov typu Ctyri s orientaci
a vzhledem typu jedna. Kdybychom tedy chtéli inicializovat policko prvni ¢asti
tohoto ostrova, bude kéd v programu vypadat takto:

Tile ostrov = new Tile(4, 1, 1);

Vypis kdédu 4: Inicializace ostrova typu 4 a podtypu 1, prvni ¢ast
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7.6.1 Zrcadlova

Tato mapa, jak uz bylo zminéno v kapitole 4.4.3, se snazi byt co nejvice
vyvazena vuci obéma hractim. Proto jsou vytvoreny dva ostrovy typu pét
na predem uréenych souradnicich, kazdy v jedné ¢tvrtiné mapy, prvni v levé
horni ¢asti, druhy v pravé dolni ¢asti. Ve zbylych dvou ¢tvrtinach jsou ostrovy
generovany c¢astecné nahodné. Vygeneruje se typ ostrova v rozmezi jedna az
Ctyri s ndhodnym vzhledem, umisti se na predem urcené souradnice a poté se
ve druhé zbyvajici ¢tvrtiné vytvori stejny typ ostrova s ndhodnym vzhledem,
také na predem urcenych soutradnicich. Tento postup se opakuje jesté jednou,
aby na mapé bylo celkem Sest ostrovi. Cela tato herni ﬁlocha je generovana
pouze za pomoci lokdlniho generdtoru nahodnych éisel®=d a predem urcenych
souradnic, nikoliv podpirné tridy RandomGenerator, kterou pouzivaji dalsi
dvé mapy.

7.6.2 Nahodna

Vv,

téni ostrovii na herni plochu zafizuje podpirnd trida RandomGenerator, jejiz
inicializovany objekt je ulozeny ve tiidé Map. V metodé SetUplslands tridy
Map se sestkrat provede cyklus, ve kterém se ndhodné vygeneruje typ a podtyp
ostrova a tyto tidaje se predaji funkci GeneratelslandPosition jako parametry.
Vyse popsany kod muzeme vidét ve vypisu 5.

for(int i = 0; i < _NUMBER_OF_ISLANDS; i++)
{
// generovani typu a podtypu
int t ThreadLocalRandom. current () .nextInt(1,6);
int s = ThreadlLocalRandom.current () .nextInt(1,5);
// metoda RandomGenerator vracejicti pozici 1. castti ostrova
Pair<Integer, Integer> position
= randomGenerator.GeneratelslandPosition(tiles, t, s);
// metoda pro polozeni ostrova na hraci plochu
PlacelIsland(position.getKey (), position.getValue(), t, s);

Vypis kédu 5: Generovani ndhodné mapy v metodé SetUplslands

Nyni se déni presune do tridy RandomGenerator, kde se nejdiive rozhodne,
o jaky typ ostrova se jedna a poté se v cyklu vold dana metoda, dokud nevrati
hodnotu true. Dand metoda je pro kazdy typ ostrova specifickd, jako para-
metry bere ndhodné vygenerované souradnice v cyklu, ze kterého je volana,
a samotna metoda kazdého typu kontroluje, zdali jsou vsechna policka, které

125 Java knihovny java.util.concurrent. ThreadLocalRandom
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7.7. Tridy hraci a pohybu

ostrov potrebuje, dostupnd. Zaroven metoda kontroluje, zdali jsou dostupna
policka, kterd by lezela okolo ostrova, pokud by na takovych soufadnicich
bylo misto. Timto se docili toho, Ze na herni plose nebudou ostrovy natésnané
primo u sebe, ale vzdy mezi nimi bude alespon jedno policko volné.

while (!CheckTypeFour(tiles, x, y, subtype))
{

X
y

ThreadLocalRandom. current () .nextInt(1,8);
ThreadLocalRandom. current () .nextInt(2,10);

}

return new Pair<>(x, y);

Vypis kédu 6: Generovani souradnic 1. ¢asti ostrova typu 4

Praveé kéd 6. zndzornény vyse je diivodem, proc je ndhodna mapa operacné
ostrov mohl na tyto souradnice umistit a pokud tomu tak neni, cely proces
se opakuje. V nejhorsich pripadech muze cyklus provést mnohem vice kroku
nez v prumérném pripadé. Aby k takovym pripadim viubec dochéazelo, musely
by se napriklad generovat jen ostrovy patého typu, a to je pfi osazovani Sesti
ostrovy pravdépodobnost 0,000064%. To je pomérné zanedbatelné ¢islo v po-
méru s vykonem dnesnich pocitact a pri osobnim testovani nebyly spatieny
zadné pomalejsi vysledky oproti ostatnim mapéam.

7.6.3 Se strednim ostrovem

Tento druh mapy kombinuje prvky obou predchozich. Nejdrive se uprostred
mapy vygeneruji dva ostrovy patého typu tak, aby uvnitt vznikly dvé prazdna
policka. Tyto ostrovy maji dopredu zvolené souradnice a orientaci a generuje
se pouze jejich vzhled. Déale se mapa rozdéli na ¢tvrtiny a v kazdé z nich se
vygeneruje ndhodny ostrov typu jedna az ¢tyti. Tim vznikne na herni plose
celkem Sest ostrovii. Ostrovy lezici v riiznych ¢tvrtinach mapy se opét generuji
pomocnou tfidou RandomGenerator.

7.7 Tridy hract a pohybu

Trida Player uchovava vsechny informace kazdého hrace, jako jsou pozice lodi,
pocet lodi nebo pocet nachytanych ryb. Také si kazdy z hrach uchovava ad-
resy na objekty policek, na kterych zrovna stoji jejich lodé. Toto je nutné,
protoze na kazdém policku herni mapy muze byt v jednu chvili jen jeden ob-
jekt a kdyby si hraci neukladali odkazy na objekty, které lod nahradila, tak by
nebyla moznost po jejim prepluti na jiné policko nahrazeny objekt zobrazit.
Pohyb lodi po mapé ridi trida Movement, ktera nejdrive oznaci dostupna
policka, a poté co hra¢ vybere jedno z nich, lod na dané policko presune.
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Oznaceni probiha na zdkladé hodu kostkou. Oznaci se vSechna dostupna po-
licka v okruhu lodé, ktery je vypocitan podle vysledku hodu. Naptiklad pokud
hrac¢ hodi dva, oznaci se policko ve vzdalenosti dva nad hracova lodi, poté ve
vzdalenosti jedna nad lodi a ve vzdalenosti jedna vpravo od lodi a tak dale,
dokud se neoznaci policka v celém okruhu, jak muzeme vidét na obrazku [7.4.

Obrézek 7.4: Ukéazka oznaceni policek pti hodu 2 hraci kostkou

Poté co hrac zvoli, na jaké policko se ma lod presunout, tfida Movement
navrati na puvodni pozici objekt, ktery v ni byl ulozen predtim, nez pozici
obsadila lod, a také zobrazi puvodnimu objektu jeho obrazek, aby hraci vidéli,
co bylo uloveno. Déle tfida Movement hraci, ktery pluje s lodi, ulozi odkaz na
objekt lezici na policku, na ktery zrovna lod miri, a poté lod na dané policko
presune.

7.8 Umeéla inteligence

P1i implementovani umélé inteligence byl kladen diiraz na to, aby hrac¢ i poci-
ta¢ méli stejné podminky. Uzivatel nevi, co se skryva pod policky, na ktera lod
posila, takze to nesmi védét ani hrac, kterého ridi aplikace. To ale znamen4,
ze z umélé inteligence se spise stava obycejny generator ndhodnych cisel, ne-
bot jediné co déla je, ze nahodné vygeneruje ¢islo policka, na které se poté
presune.



KAPITOLA 8

Testovani

V této kapitole budou shrnuty vysledky testovani finalni verze aplikace. Tes-
tovani je rozdéleno na automatické a uzivatelské, ale dochazelo predevsim
k uzivatelskému.

8.1 Automatické

Prevazna cast aplikace vykonava svou funkci na zakladé vysledku néjaké na-
hody, tudiz je témér nemozné vytvorit automatické testy. Od vytvareni mapy,
kdy se vSechna policka generuji ndhodné, pres hod kostkou az k vybéru pozice,
na kterou lod popluje, vse je budto ndhodné nebo zavislé na uzivateli. Proto
obecné automatické testy jako JUnit nebudou fungovat, protoze je pro ovéreni
nutné znat vysledek testu dopfedu, aby program mohl ovérit, zda zkousené
casti programu vraceji stejné vysledky jako je ten predem znamy.

8.2 Uzivatelské

Protoze vytvorit automatické testy na tento typ aplikace je velice obtizné, az
nemozné, bylo testovani provadéno primarné lidmi. Ziakladnim pozorovacim
aspektem byla celkova funkcnost a spravné chovani aplikace, poté byl pri tes-
tovani kladen dtraz na volbu prohlizece a rozliSeni obrazovky nebo velikost
okna prohlizece.

Jiz pti implementaci celé aplikace byla hra dikladné ovérovana, tudiz pti
testovani findlni verze nebylo nalezeno mnoho chyb, co se funkénosti tyce.
Testy také probihali na ¢tyfech nejrozsirenéjsich prohlizecich - Google Chrome,
Safari, Opera a Mozilla Firefox. Nejlepsi vysledky ukazoval prohlize¢ Google
Chrome, na kterém aplikace fungovala bezchybné, nejspise z divodu, ze hra
byla s pomoci tohoto prohlizece Vyviﬁna. Hlavni nedostatek u Safari, Opery
i Mozilly byla plynulost popojizdéni=d po strance aplikace, nicméné kvalitu

13Popojizdéni nahoru a dolu po strance prohlizede - v angli¢ting scroll
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hry to neovlivnilo, nebot popojet je nutné jen po potvrzeni vybéru nastaveni,
a to pri velkém poméru sitky ku vysce prohlizece.

Samotné zmény v rozliseni nebo velikosti prohlizece neobjevily zadné nové
chyby. Hra se chovala presné tak, jak bylo popsano v kapitole 7.2.
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KAPITOLA 9

Budouci rozvoj

Pri vyvoji této aplikace bylo navrzeno mnoho napadi na dpravy, ruzné vy-
lepseni a rozsifeni hry, které bohuzel nemohou byt soucasti této bakaldrské
prace a budou tedy v této kapitole uvedeny jako moznosti budouciho rozvoje.

4

9.1 Hra vice hracua

Nejambiciéznéjsi, ale zaroven nejpracnéjsi rozsireni Loveu zralokt by byla hra
vice hract na serveru. Bylo by nutné implementovat samotny server, ktery by
se staral o pfipojovani a komunikaci uzivateld s aplikaci. Déle by nejspise bylo
nutné zvétsit herni plochu, nebot nynéjsi velikost je vhodnéd pro dva hrace.
Ke zvétseni mapy by byla zapotiebi nova grafika od Petra Netika a také nové
druhy ostrovi.

9.1.1 Hra v tymech

Pokud by existovalo ve hie rozsiteni o vice hracu na serveru, bylo by vhodné
implementovat novy méd hry v tymech. Pred vygenerovanim mapy by si hraci
budto zvolili s kym by chtéli byt v tymu, nebo by byli rozrazeni automaticky,
a poté by se vygenerovala mapa. Hra¢tim ve stejném tymu by se pocet nachy-
tanych ryb sc¢ital a vyhral by tym, ktery by na konci hry mél nejvice ryb, jako
je tomu u nynéjsi verze.

9.2 Nové mapy a herni médy

Dalsim pfinosem do hry by mohly byt nové mapy, at uz ve smyslu generovani
ostrovil nebo primo nové grafické navrhy od Petra Netika, a také herni mody,
jako napriklad vySe zminénd hra v tymech.
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9.3 Statistiky a zebricky

Dilezitou soucasti her pro vice hraci jsou zebficky a statistiky, které do nich
prinasi kompetitivni prvky a na jejich zakladé nuti hrace vice dané hry hrat.
Statistiky by mohly naptiklad ukazovat kolik bylo za existenci hry nasbirano
ryb, kolik zraloki, kolik ryb v jednom kole nejvice ziskal jeden hrac, kolik bylo
nejvice v jednom kole porizeno lodi navic, a tak dale.
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KAPITOLA ]. O

Dokumentace

Jeden z pozadavku v zadani je, aby aplikace byla umisténa na aplikacni ser-
ver, na kterém bude spusténa. Ke spusténi hry je tedy potieba vlastnit zaii-
zeni s prohlizeCem a internetovym pripojenim. Poté sta¢i do prohliZece zadat
adresu http://185.88.73.72:8080/Sharks/, na které se spusténd hra nachdzi
a zabava muze zacit.

10.1 Prostredi

Po otevteni aplikace v prohlizeci se nejdiive objevi moznosti nastaveni. Prvni
polozkou zleva je volba mapy, kterou chceme vygenerovat, dale miizeme vybrat
jeden z hernich moéda, také muzeme tlacitkem prepnout volbu jazyka mezi
¢estinou a angli¢tinou a jako posledni polozka zde lezi tlacitko Ukoncit hru,
které slouzi k umélému ukonceni a oznameni vitéze. Poté, co mame zvoleny
typ mapy a herni méd, vybér potvrdime tla¢itkem vybrat a vygeneruje se nam
zbyla cast aplikace. Tato ¢ast aplikace se sklada ze tfi panelt, kdy dva slouzi
jako informac¢ni panely pro hrace a treti jako herni plocha.

10.2 Ovladani

Ovladani celé aplikace je velmi jednoduché. Neni za potfebi pouzivat klaves-
nici, hra se ovlada pouze pomoci mysi na zafizenich, které mys maji, nebo
pomoci dotyku na dotykovych zarizenich.

Po vygenerovani herni plochy ma kazdy hrac svoji kostku, se kterou v jeho
tahu haze. Hod provede stisknutim tlac¢itka Hodit kostkou, které najde ve svém
informacnim panelu. Po hozeni kostkou se aktualnimu hraci zobrazi dostupna
policka ve vzdalenosti vysledku hodu od jeho lodi. Déale hra¢ zvoli néjaké
z dostupnych policek a lod se na néj posune. Pokud aktudlni hrac¢ plul se
vSemi svymi lodémi, je na fadé hrac¢ druhy.
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Hra se ukonéi a vyhlasi vitéze ve chvili, kdy na herni plose jiz nejsou
k dispozici zadné ryby k chytani, nebo kdyz jsou hraci od ryb ve vzdéalenosti
takové, ze uz neni moznost se k nim dostat. Ovsem takové situace nastévaji
malokdy a byvaji pomérné nudné, takze bylo do hry pfidano tla¢itko pro
ukonceni, kdy se oba hraci shodnou a po stisknuti tlacitka hra vyhléasi vitéze.
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Cilem bakalarské prace bylo vytvorit pocitacovou verzi vybrané stolni hry, a to
se vsemi prvky, které samotnd stolni hra nabizi. Tento cil se podarilo zcela
splnit, a dokonce i predc¢it, jelikoz pocitacova verze obsahuje vSechny funkce
jako jeji predloha a je obohacena o spoustu dalsich. Podarilo se implementovat
hru ve Vaadin frameworku tak, aby se pfizptisobovala velikosti rozliseni a okna
prohlizece, ve kterém je spusténa. Dale byly tispésné pridany dvé nové mapy.
K nadhodné mapé je mozné ve hie vybrat jesté zrcadlovou, kterd se snazi
rozmistit ostrovy tak, aby oba hraci méli témér totozné podminky, a poté jesté
mapu s prostfednim ostrovem, ve kterém jsou dvé policka, kde na jednom je
deset ryb a na druhém osm zralokt. Tim vznikne ve hie moznost, jak rychle
ziskat velky pocet ryb, ale také moznost, jak velky pocet ryb ztratit. Dalsim
vylepsenim oproti stolni predloze jsou herni médy. Ty pribyly dva, a to hra
proti pocitaci a hra vice lodi, ve které mé kazdy hrac¢ schopnost prikoupit
si druhy ¢lun. I kdyz hra neobsahuje mnoho textu, je dalsi vyhodou to, zZe
jazyk muze byt prepnut jak do cestiny, tak do angli¢tiny.

Zavérem tedy je bakaldfskd prace spliujici celé zadani a obohacujici ho
o mnoho prvki. Byla vybrana hra, kterd byla analyzovana a na zdkladé ana-
lyzy byly nastinény dpravy a ruzné vylepSeni, a také vybrany vhodné herni
mody. Po shrnuti vSech pozadavki byl navrzen UML diagram, podle kterého
byla poté naprogramovana funkéni aplikace. Tato aplikace byla implemento-
vana v souladu s pravidly Java EE, vyslednd hra byla umisténa na aplikac¢ni
server s adresou http://185.88.73.72:8080/Sharks/ a v zdvéru praktické ¢asti
byly navrzeny moznosti na budouci rozsireni.

Tvorba této bakalarské prace prinesla i velky osobni rozvoj. Nejdrive hrani
a v poslednich letech i vytvareni pocitacovych her jsou mou velkou zalibou
a neni zaddnym tajemstvim, Ze vyvojem her bych se chtél zivit. To je také
padny davod, pro¢ jsem si zvolil toto téma bakalarské prace. Znacny prinos
jsem pocitil jak pri ndvrhu, tak pii implementaci dané hry. Ujistil jsem se, ze
nejlepsi zbrani dobrého programatora je schopnost hledat informace a ucit se
novym vécem, diky ¢emuz jsem si osvojil nové technologie, ve kterych vidim
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velky potencial i v budoucnu. Také jsem si pripomenul, Ze je velmi dilezité
nejdiive aplikaci dukladné promyslet a navrhnout a az poté ji zac¢it implemen-
tovat, protoze se tak vyhnu mnoho potizim pfi programovani. Vsechny tyto
znalosti jsem pritom ziskal pti velmi zabavné formé tvorby aplikace a velice
jsem si vyvoj uzival.
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PRILOHA A

Obrazova priloha
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Obrézek A.1: Hraci plocha po vygenerovani zrcadlové mapy
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Obrazek A.2: Hraci plocha po vygenerovani nahodné mapy

((((((

uuuuuuuuuu

wwwwww

Obrézek A.3: Hraci plocha po vygenerovani mapy se stfednim ostrovem
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Obrézek A.4: Hraci plocha pfiblizné ve stiedni ¢asti hry
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

Teadme . tXE vttt struény popis obsahu CD

src

timpl ..................................... zdrojové kbédy implementace
thesSiS. vveiiiniennnennnnn. zdrojova forma prace ve formatu KTEX

L= v PP text prace

Lthesis.pdf ............................... text prace ve formatu PDF
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