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Abstrakt

Béhem této prace se autor zabyva vyvojem herni webové aplikace, ktera je
klonem deskové hry. Predtim nez zacit vyvoj, autor analyzuje technologie
slouzici k vytvareni webovych her a historii jejich vzniku. Samotny vyvoj
probihd v jazyce Java s vyuzitim technologii Java EE (Java Enterprise Edition)
a podle principt unifikovaného procesu. Kazdy krok tohoto procesu je popsan
a aplikovan ke stavajicimu projektu.

Klicova slova Java, Java EE, webova hra, deskova hra, historie webovych
technologii, unifikovany proces
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Abstract

During this work the author develops a web game application, which is a board
game clone. Before starting the development, the author analyzes technologies
used to create web games and the history of their creation. The development
itself takes place in Java using Java EE (Java Enterprise Edition) technologies
and according to the principles of a unified process. Each step of the process
is described and applied to the existing project.

Keywords Java, Java EE, web game, board game, web technologies history,
unified process
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Uvod

V nynéjsi dobé si nelze predstavit zivot dnesniho ¢lovéka bez internetu. Inter-
net pronikl do vétsiny zivotnich sfér a se na tom neplanuje zastavit. Diky tomu
se objevuje mnozstvi technologii, které poméhaji ho ménit a zptijemnovat.
Webové zaméteni se dnes povazuje za jedné z nejvyzadanéjsich a nejpopular-
néjsich zameéreni mezi obory IT (Informaéni technologie). AvSak autora laka
nejen rychlé uplatnéni svych znalosti, ale moznost byt na hranici rozvoje
webovych technologii: orientovat se v jejich aplikaci, znat silné a slabé stranky
a moznost vymyslet néco vlastniho.

Jednim z moznych zpusobi aplikace poslednich novinek technologii je
vyvoj her, a praveé tim je zajimavé téma této prace. Ackoli webové hry zabiraji
jenom malou ¢ast herntho trhu, jsou skvélym prikladem neobvyklého pouziti
technologii, které puvodné byly uréeny pouze k textovému predavani infor-
mace. V dusledku takové hry postréily webovy prostor na rozsiteni svych
moznosti.

Nicméné nestaci jenom védét, jak se technologie aplikuji — ve vétsich pro-
jektech je potfeba dodrzovat spravnou architekturu, pldn vyvoje a dokumen-
taci, protoze je pocet tiid a zavislosti mezi tfidami v takovych projektech
pomérné velky. Pii Spatném pristupu je velice tézko se orientovat, a nové
vyvojare jsou nuceni ztracet hodné casu, aby se vyznali v logice napsaného
kodu. Aby se takovym situacim predeslo, je velmi dulezité mit celivost a je-
dinou strukturu prace. V dnesni dobé existuje mnozstvi metodik vyvoje soft-
waru, ale vSechny jsou zaloZeny na jedinych zakladnich principech unifiko-
vaného procesu.






KAPITOLA 1

Cil prace

Zasadnim cilem této préace je vyvoj webové herni aplikace pomoci ziskanych
béhem studia zru¢nosti, které odpovidaji oboru autora. Pro zaméteni ,, webové
a softwarové inzenyrstvi“ hlavnimi takovymi zru¢nostmi jsou: dovednost ana-
lyzovat a vyvijet software v ramci unifikovaného procesu, chdpéni principu
a fazi tohoto procesu a ovladani prislusnou sadou technologii pro vyreseni
zadanych tkoli.

Unifikovany proces odpovida na otazky , kdo“, ,,co“, ,kdy* a ,, jak* ve vsech
fazich vyvoje jakéhokoli softwaru.[l, s. 23] Cely proces lze rozlozit na tyto
body:

1. specifikace pozadavkil,
2. analyza,

3. néavrh,

4. implementace,

5. testovani. [1}, s. 30]

Ve stejném poradi budou sestavené i kapitoly praktické ¢asti této prace, ve
kterych kazdy jednotlivy bod bude podrobnéji rozepsan a aplikovan ke stava-
jicimu projektu. Implementa¢nim projektem byla zvolena deskova hra ,, Poust-
ni Rallye“, popis a pravidla které budou popsany v prislusné kapitole. Béhem
vyvoje této hry autor prokaze schopnosti aplikace unifikovaného procesu v
realném projektu, kde popise a argumentuje své kroky.

Predtim nez zacit vyvijet aplikaci, autor analyzuje existujici webové tech-
nologie, pomoci kterych se vyvijeji webové hry. Bude také podrobné popsana
jejich historie vzniku a zaniku, divody k tomu a principy fungovani.






KAPITOLA 2

Rozvoj webovych her a
technologii

2.1 Pojem a divody vzniku

Historie pocitacovych her jde skoro spolu s historii digitdlnich poc¢itac¢i. Divo-
dem k tomu slouzi nejen zdbava — hry se dokonale hodi k testovani novych
technologii a jejich hranié¢nich moznosti, coz ¢astokrat privadi na nové napady
zdokonaleni. Podobné se stalo s WWW (World Wide Web neboli ,, celosvétova
sit“) a webovymi prohliZeci, které poprvé veiejné objevil Tim Bernes-Lee
v roce 1991.]2] Béhem nékolika nasledujicich let celosvétova sit opravdu ziskala
celosvétovou znamost. Toto soustiedilo sili mnohych lidi a firem na vytvoreni
svych prohlize¢u a rozvijeni technologii v této oblasti, coz zanedlouho privedlo
i k vzniku prohlize¢ovych her.

Prohlizecové neboli webové hry nevyzaduji od uzivatele instalaci plnohod-
notné hry, jak to byva s obycejnymi poc¢itacovymi hrami, mnohé véci se stahuji
jiz béhem herniho procesu nebo pred jeho zacatkem. Staci navstivit prislusnou
webovou stranku pomoci jakéhokoli prohlize¢e a pripadné mit nainstalovany
potiebny plug-in. Takové hry nemaji vysokou kvalitu grafiky a rychly vykon
na rozdil od klasickych her, ale maji lehkou dostupnost a nizky prah vstupu
pro vyvojare. Webové hry ziskaly vSeobecnou uznéni svoji prostotou a rozma-
nitosti.

2.2 Prvni technologie

2.2.1 HTML a CSS

HTML neboli HyperText Markup Language je zakladni technologii webu, po-
moci které prohlizece zobrazuji webové stranky. Webové stranky jsou predsta-
vené HTML soubory, které prohlizece jsou schopné interpretovat a spravné
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zobrazit podle pravidel standardi. HT'ML také zalozil Tim Bernes-Lee spolu
s WWW, ale prvni oficidlni standard byl vydan az v roce 1995.[3]

Vsechny dalsi webové technologie souviseji s HTML nebo ji rozsituji. Pii-
kladem mize slouzit technologie CSS (Cascading Style Sheets), ktera rozdélila
obsah HTML dokumentu od popisu jeho designu. Prvni verze standardu CSS
byla vydéna v roce 1996.[4]

2.2.2 Java Applet

Prvni vefejnou technologii mimo HTML pro rozvoj webového primyslu se stal
programovaci jazyk Java. V kvétnu roku 1995 se objevila jeho debutova alfa
verze spolu s technologii Java Applet, kterd umoznovala spoustét Java kod
v jednotlivém okné prohlizecu, v pripadé zZe uzivatel ma nainstalované JVM
(Java Virtual Machine) a prislusny plug-in.[5]

Nova technologie dovolila vyvojarim vytvaret hry v ,appletech, ale ta-
kovy zptisob nebyl zbaven nedostatki — kresleni grafiky se mohlo provadét
jenom pomoci knihovny AWT (Abstract Window Toolkit). Knihovna AWT je
standardni knihovna jazyka Java a predevsim je urcend k vytvareni uzivatel-
skych rozhrani, avsak mimo to poskytuje zdkladni funkénost pro praci s 2D
grafikou: kresleni tecek, pfimek, obdélnikt, kruhi, vybér barvy prvka atd.|6]
Vyvijet hry takovym zptisobem bylo velmi obtizné — potencidlnim vyvojartm
bylo potieba jiz mit zkuSenosti v programovani, naucit se novy jazyk, oriento-
vat se v teorii pocitacové grafiky a mit dost ¢asu, aby se podarilo napsat néco
zajimavého. Podobné podminky nemohli dovolit této technologii okamzité
ziskat uspéch ve sféfe her. I kdyz v budoucnu po zlepseni a vydani novych
knihoven na internetu zacly vznikat hry napsané s vyuzitim Java Applet, k
tomu casu vSebecné uznani jiz ziskal iplné jiny zptisob vyvoje. ..

2.2.3 JavaScript

Zanedlouho po Javé se firma Netscape rozhodla vytvorit vlastni technologii
pro zlepseni interaktivity webovych stranek, ktera by nevyzadovala od vyvo-
jara hlubokych znalosti programovani na rozdil od Javy. Takovou novou tech-
nologii se stal jazyk JavaScript. Oficidlni prvni verze jazyka byla vydana fir-
mou Netscape ve svém vlastnim prohlizec¢i Netscape Navigator 2.0 beta 3
v prosinci roku 1995, ale prvni fungujici koncept byl predstaven jesté pred par
meésici téhoz roku.[8]

JavaScript dovolil pfidat rozmanitost do statickych stranek. Spolu s HTML
dokumentem se stahoval specidlni skript, ktery mohl animovat elementy, rea-
govat na uzivatelsky vstup, dinamicky ménit barvu element a mnohé jiné.[8]
Jeho jednoduchost umoznovala skoro kazdému, kdo se alespon trochu orien-
toval v programovéni, délat z obycejnych stranek dinamické webové aplikace
a hry.

6



2.3. Prvni hry a epocha Flash

New Game || Switch Sides | |1IJ seconds |v| per computer move [¢¥]Show thinking

lg’ White to Move

Thinking: [5] Bf8-d6 Bcl-d2 Ke8-g8 Kel-cl Nb8-c6 Ngl1-f3

Obréazek 2.1: Priklad hry v Java Applet ,, ChessApp* .

2.2.4 Flash

V prosinci roku 1996 firma Macromedia vykoupila technologii FutureSplash od
firmy FutureWave Software, dodélala to a vydala jako Macromedia Flash 1.0.
Flash se skladal ze dvou ¢asti: nastroj na vytvareni grafiky a animace Macro-
media Flash a nastroj na prehravani této animace Macromedia Flash Player,
ktery byl natolik lehky, ze z ného byl vytvoren volné dostupny prohlizecovy
plug—in.@ﬂ

Po instalaci tohoto plug-inu prohlize¢ uzivaele mohl prehravat Flash sou-
bory, ve kterych se pozdéji dalo kédovat nejen Flash animaci, ale i audio a
video.

2.3 Prvni hry a epocha Flash

Webovy herni primysl Sel skoro spolu s technologiemi, prvni popularni webové
hry se objevily v 1été roku 1996 a byly napsany v ¢istém HTML. To byly ,, Club
a Seal“ a ,, Assassin® vytvorené americkym studentem Tomem Fulpem.
Popularita svych her postréila Toma k dalsimu vyvoji v této sfére. Po néko-
lika letech Toma zaujala technologie Flash, ktera jiz k tomu casu byla vy-
lepsSena: pracovnici Macromedia pridali Actions, pomoci nichz se dalo zadat
poradi animovanych scén v zavislosti od stisknutého na obrazovce tlacitka,
zjednodusili vytvareni animace a doplnili nastroje pro graﬁku.
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Money $111 Exic | Time: 30
Level  fevel:1

Obrazek 2.2: Priklad Flash hry ,, Gold Miner*.[13]

Vsechno to privedlo Toma na vytvoreni jedné z prvnich hernich webovych
stranek Newgrounds, kde lidé mohli zahrat, vyménovat si zpravy, publikovat
své animace, obrazky, a dokonce své vlastni hry. Tento okamzik se fakticky
stal pocatecnim bodem epochy Flash her. Prostota vytvareni obrazka a ani-
mace dovolila doslovné kazdému vyzkouset sebe v webovém hernim pramyslu:
stacilo nakreslit jednoduché obrazky, animovat je a pridat k tomu Actions. V
budoucnu pocet hernich stranek vsude vzristal, rovnéz jako i mnozstvi hraca.

Macromedia se svou technologii také nezlistali na misté: vyvojare vyvijeli
nejen nastroje na kresbu a animaci, ale i na hry. Z Actions se vyvinul plno-
hodnotny skriptovy jazyk ActionScript: ptridalo se ¢teni uzivatelského vstupu
a moznost psani scénart animaci objektﬁ. Timto zpusobem se dalo uvést
do zivota skoro jakoukoli ideji. Paralelné s tim Flash Player se stal jedinym
standardem pfehravani audio a video na webovych strankich a tudiz neza-
datelnym plug-inem kazdého uzivatele. V roce 2005 Flash Player byl nainsta-
lovdn na 98 % pripojenych k internetu pocitacich.[12]

2.4 Situace v dnesni dobé a dalsi cesty rozvoje

Od roku 2013 vétsina prohlizeci zacly aktivné podporovat vSeobecny novy
standard HTML5, ktery pak pozdéji byl oficidlné vydan v roce 2014. S po-
moci HTML5 v prohlizec¢ich vznikla moznost prehravani rtiznych audio a vi-
deo formati, vyznamné se zlepsila efektivita JavaScriptu a byly predstaveny

vvvvv

WebSocket. Diky Canvasu se uskutecnila nativni podpora vektorové a 3D
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2.4. Situace v dnesni dobé a dalsi cesty rozvoje

74 players

Obréazek 2.3: Hra napsand pomoci HTML5 a JavaScript ,, BrowserQuest*. |16

grafiky, a pomoci WebSocketu se objevila moznost vytvaret , real-time“ hry
pro vice hrééﬁ.

Vsechno to znamenalo konec technologie Flash, jelikoz nové standardy
kompletné pokryvaji vSsechno, co umi Flash Player, délaji to 1épe a maji vétsi
podporu ze strany mobilnich zafizeni. Na mobilnim trhu Flash Player viibec
nebyl ocenén, protoze spotfeboval hodné zdroju pro svoji praci. Firma Ap-
ple byla prvni, kdo odmitla tuto technologii ku prospéchu otevienym stan-
dardﬁm. V dnesni dobé HTML5 spolu s JavaScript jsou dominantnimi
technologiemi ve webové sfére. Flash se povazuje za mizejici a zastraly, jeho
podpora skonéi v roce 2020. Stejné to tak i u technologie Java Applet, ktera
byla priznana zastralou ve verzi Java 9 a odstranéna ve vezi Java SE 11.
Vétsina projektt napsanych na Flash je jiz prelozenda do HTML5, na to
existuje mnozstvi nzistrojﬁ.[@[] Prevazné procento modernich webovych her se
ted’ pise na JavaScript. Vytvareni podobnych her neni uz takové lehké, avsak
existuje obrovsky pocet doplnujicich knihoven a framework, které usnadnuji
zivot programatorim. Vzrostl také i jejich potencidl: objevily se celé herni
engine pro vyvoj velkych a viceucelovych projekti. Takové néastroje slouzi
ke kresleni slozité 3D grafiky pomoci technologie WebGL, podpora které byla
také pridana v HTML5. WebGL umoznuje nejen praci s 3D objekty, ale jesté
vyuziti zdroju grafické karty pro zrychleni vypocti a zlepseni vykonu, coz
velmi rozsifuje hranice moznosti prohlizecit.|20]

Podle autora hlavnim cilem dalsiho rozvoje webovych technologii bude op-
timizace a vylepseni kvality 3D grafiky v prohlizecich. S prichodem WebGL
jiz vice a vice webovych stranek zacinaji integraci s 3D, to dava prilezitost
vyvolat unikatni dojem a nechat pfani navstivit stranku jesté jednou. Urcité

9



2. R0OzvOoJ WEBOVYCH HER A TECHNOLOGII

takovy rozvoj bude mit dopad také i na herni primysl: dobry vykon a kva-
lita dovoli mnohym firmam, které se zabyvaji vyvojem videoher, znovu vydat
své staré hry jiz na webu. Takovym zpusobem staré hry mohou ziskat novou
popularitu, a nostalgujici hraci uvidi své oblibené produkty v novém svétle.
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KAPITOLA 3

Hra ,,Poustni Rallye"

, Poustni Rallye* je jednoduchéa deskovéa hra, autori které jsou Ing. Petr Netik
a Ing. Josef Pavlicek, Ph.D. Hru maximéalné mohou zahrat ¢tyti hraci. Cilem
kazdého hrace je dostat se prvnim na finalni pozici. Na zac¢atku jsou vSechny
figurky umisténé na startovacich pozicich. Tahy se délaji poporadku hazenim
kostkou a premisténim figurky na dalsi pozici. Hra¢ ma na vybér dva typy
kostek ,, riskantni* a ,,standardni*, ze kterych muze na svém tahu hodit jenom
jednu: na prvni mtze vypadnout ¢isla 4 az 7, na druhé mize vypadnout 2 az
10. Cisla na kostce oznacuji pocet krokt uzivatele na daném tahu. Jakmile hrac
zjisti pocet krokil, musi se pfemistit na pravé stejny pocet pozic. Premisténi se
uskutecnuje po dlazdicich smérem dopiedu nebo na sousedni dlazdici. BEhem
jednoho tahu figurka miize projit jednu dlazdici pravé jednou.

3.1 Herni mapa

Herni mapa se sklada ze ctyr typu dlazdic, po kterych se hrace pohybuji. Celd
mapa je na obrazku

Jednoducha dlazdice Niazev mluvi sam za sebe. Z téchto dlazdic se sklada
vétsi cast mapy. Nic se nedéje, kdyz hra¢ zaujme tuto pozici. Oznacuji
se krémovou barvou.

Zkratka Kdyz hra¢ zaujme vchod na zkratku, muze v dalsim tahu jet kratsi
cestou, avSsak nemusi. Oznacuji se rizovou barvou.

Dlouha cesta Kdyz hrac¢ zaujme vchod na dlouhou cestu, v dalsim tahu musi
jet pouze dlouhou cestou. Oznacuji se ¢ernou barvou.

Havarijni dlazdice Kdyz hra¢ zaujme takovou pozici, v dalsim tahu nehéazi
kostkou a ostatni hrac¢e nemohou ho predjet. Oznacuji se Cervenou bar-
vou.

11



3. HrA ,PouSTNf RALLYE®

Jedno kolo nehazi$ kostkou. Zabloudil jsi i
Auto méa poruchu,stoji§ na misté o blokujes trat. [I Nasel jsi rychlejsi zkratku v pousti. . P:i dz?&llrrmovdﬁor:u;‘% et potrase,
Auta za tebou té dojizdéji ale nemohou té pFedjet. Pfi dal$im hodu miZes jet kratsi cestou. Ktera je del&i nebo se dokonce vmi i kus zpéity.

Auta pfed tebou ti ujizdéji a zvy3uji naskok.

Obrézek 3.1: Origindlni mapa hry ,, Poustni Rallye“.
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KAPITOLA 4

Specifikace pozadavki

vvvvvv

jakéhokoli softwarového produktu. Predtim nez zacit modelovat objekty v
systému, je treba pochopit, k ¢emu ten systém bude slouzit a jaké bude
plnit funkce. Dodavatel softwaru se presné musi dohodnout se zakaznikem na
spravné funkénosti a omezenich systému, aby se nevznikly rozporné pozadavky
a v dusledku i zbytecna prace.

4.1 Funkéni a nefunkéni pozadavky

V dnesni dobé jiz tradi¢nim zptsobem zachyceni pozadavki je nalezeni funk-
¢nich a nefunkénich pozadavki.

e Funk¢ni pozadavky urcuji, co aplikace musi a nemusi umét a jaké musi
mit chovani.[1} s. 49]

e Nefunkéni pozadavky urcuji, jaké vlastnosti musi mit aplikace a jaka
omezeni musi spliovat (vykonnost, stabilita, Skalovatelnost, bezpe¢nost
atd.).[1, s. 49]

Takové pozadavky definuji hranice systému a museji splnovat kriteria jed-
noznac¢nosti, splnitelnosti a ovéritelnosti.|21]

4.1.1 Pozadavky hry ,,Poustni Rallye*

Po zkouméni zadani prace a diskuzi s vedoucim prace byly definovany nésle-
dujici pozadavky.

4.1.1.1 Funkéni pozadavky

F1. Identifikace uzivatele Hra musi identifikovat uzivatele podle jména.

13



4. SPECIFIKACE POZADAVKU

F2. Podoba deskové hie Hra musi byt podobna deskové hre: hraci délaji
tahy poporadku, jeden tah se déla hazenim kostkou a vybérem nejdalsi
pozice, do které je mozné se dostat smérem dopredu v zavislosti od ¢isla,
které vypadlo na kostce.

F3. Dva typy kostek Hra musi mit dvé moznosti hodit kostkou: standardni
a riskantni. Pti standardnim hodu mohou vypadnout ¢éisla 4 az 7, pri
riskatnim hodu mutze vypadnout 2 az 10.

F4. Dlouhé cesty Hra musi mit dlouhé cesty oznacené cernou barvou. Kdyz
se hrac¢ dostane na zacatek dlouhé cesty, musi jet pozue dlouhou cestou.

F5. Kratké cesty Hra musi mit kratké cesty oznacené ruzovou barvou. Kdyz
se hra¢ dostane na zkratku, muze jet kratsi cestou.

F6. Blokujici pozice Hra musi mit blokujici pozice oznac¢ené ¢ervenou bar-
vou. Kdyz se hra¢ dostane na takovou pozici, jedno kolo nehézi kostkou
a blokuje trat. Hrac¢i za nim nemohou ho piedjet.

F7. Pocet figurek na misté Hra musi mit pravidlo, ze na jednem misté
muze stat jenom jeden hrac.

F8. Podpora hry vice hrac¢t Hra musi podporovat moznost zahrat s jinymi
uzivateli. Jeden hra¢ zaklada hru a sdéluje spoleény kli¢, ostatni se po-
moci zndmého klice pripojuji.

F9. Podpora hry jednoho hrace Hra musi mit moznost samostatné hry
s umélou inteligenci, v takovém pripadé hra¢ musi mit moznost vybrat
pocet botu, které budou kontrolované pocitacem.

4.1.1.2 Nefunkéni pozadavky

NF1. Implementacni jazyk Hra musi byt napsand v programovacim jazyce
Java.

NF2. Prezentacni vrstva Prezentacni vrstva hry musi byt napsana formou
tenkého klienta s vyuzitim frameworku Vaadin.

NF3. Nasazeni Vysledny produkt musi byt v takovém tvaru, aby se dalo
nasadit na aplika¢ni server Jave EE.
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4.2. Pripady uziti

NF4. Dostupnost pires web Aplikace musi byt umisténd na serveru, ktery
je dostupny pres web.

NF5. Podpora ceského jazyka Vsechny texty museji byt orientované
na ceského uzivatele. Dovoluje se podpora jinych jazyka pouze s moz-
nosti prepinani do cestiny.

NF6. Stabilita Aplikace musi fungovat stabilné, bez chyb, které by mohly
vadit hernimu procesu. V pripadé objeveni néjaké interni chyby, chyba
musi byt nahlasend uzivateli s podrobnym popisem.

4.2 Pripady uziti

Pripady uziti neboli ,,use cases* jsou dopliujicim zpusobem zachyceni poza-
davku kladenych na systém, které pomahaji detailnéji popsat, co chce zakaznik
a jak by mél ten systém reagovat na jednotlivé kroky kazdého aktéru v sys-
tému. Driv to byl jediny zptsob zachyceni pozadavki, ale ten nezahrnuje
nefunkéni ¢ast, coz nepopisuje produkt kompletné.

Pomoci pripadu uziti se popisuji scénare akei uzivatele a systému pro dosa-
zeni urc¢itého vysledku. Tabulka popisu pripadu uziti se skladd z nazvu, ID,
aktéri, predbéznych podminek, scénafe nebo toku udalosti a disledku. Pri-
pady uziti si pomdhaji predstavit prvky budouciho systému.[1} s. 57, 64]

4.2.1 Pripady uziti hry ,,Poustni Rallye*

Prvnim dulezitym krokem pii modelovani pripada uziti je nalezeni aktért,
které se zucCastni procest budouciho systému a provadéji v ném néjaké akce.
V daném pripadé uzivatel aplikace neboli hrac¢ je jedinym takovym aktérem.
V druhém kroce je potreba definovat a popsat samotné procesy na zakladé
jiz znamych funkcénich pozadavkl. VSechny tabulky byly vytvoreny pomoci
nastroje UMLet.[22]

4.2.1.1 Diagram pripada uziti
Po analyze existujicich funkénich pozadavki hry byly definovany néasledujici
pripady uziti, které jsou zobrazeny na obrazku Takovy diagram zobrazuje

vztahy mezi aktéry a jednotlivymi pripady uziti.
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4. SPECIFIKACE POZADAVKU

Aplikace "Poustni Rallye"

11 ifik zi |
UC1 Identifikace uZivatele UC3 Zahajeni samostatné hry

UC2 Zahajeni hry UC4 Zahajeni hry vice hracu

X

Uzivatel

UC5 Pfipojeni k existujici hie

«includes»

Obréazek 4.1: Diagram pfipadt uziti hry ,, Poustni Rallye®.

4.2.1.2 Detailni popis pripada uziti

UC1. Identifikace uzivatele Tento pripad uziti plni funkéni pozadavek
»,F1¢ a modeluje zpusob prihldseni do aplikace. Detailni popis je na
obréazku (A2

Pfipad uziti: Indentifikace uzivatele
ID: UC1
Aktéry:
UzZivatel
Piedbézné podminky:
Tok udalosti:
1. Pfipad uziti za¢ina, kdyz uzivatel poprvé navstivi
strdnku aplikace nebo odhlasi se ze systému.

2. Aplikace zobrazi stranku s pfihasovacim oknem.
3. Uzivatel zada jméno, pod kterym bude v systému
identifikovan a klikne na tlac¢itko "Prihlasit se".

4. Aplikace zapamatuje uzivatele a zobrazi svoje hlavni
menu.

Dusledek:
UzZivatel je identifikovan v systému.

Obrazek 4.2: Detailni popis ptipadu uziti UCL.
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4.2. Pripady uziti

UC2. Zahijeni hry Tento pripad uziti je abstraktni a najednou plni funkéni
pozadavky ,,F8 a,, F9*“. Pomoci néj si muzeme predstavit obecny princip
pripojeni ke hie. Detailni popis je na obrazku

Pfipad uziti: Zahajeni hry

ID: UC2

Aktéry:

Uzivatel

Pfedbézné podminky:

Uzivatel musi byt identifikovany.

Tok udalosti:

1. Pfipad uziti za€ina, kdyz uzivatel klikne na tlac¢itko
"Zacit samostatnou hru" nebo "Zacit hru s
kamarady" v hlavnim menu.

2. Aplikace zobrazi okno s hernimi nastavenimi.

3. Uzivatel zada pfislusné parametry hry a klikne na
tlagitko "Zagit".

4. Aplikace pfipoji uzivatele ke hie a zobrazi herni
stranku.

Disledek:
UzZivatel je pfipojen ke hre.

Obrazek 4.3: Detailni popis ptipadu uziti UC2.

UC3. Zahajeni samostatné hry Tento pripad uziti dédi od ,,UC2“ a de-
tailné modeluje zplsob zahdjeni samostatné hry. Plni se pomoci néj
funkéni pozadavek ,, F9*. Detailni popis je na obrazku

UC4. Zahajeni hry vice hraca Tento pripad uziti dédi od ,,UC2" a detailné
modeluje zpusob zahdjeni hry s vice hraci. Plni se pomoci néj funkéni
pozadavek ,, F8“. Detailni popis je na obrézku

UCS5. Pripojeni k existujici hife Tento pripad uziti dédi od ,,UC2“ a de-
tailné popisuje zptsob zahdjeni hry pomoci pripojeni k jiz existujici hie.
Plni se pomoci néj funkéni pozadavek ,, F8. Detailni popis je na obrazku

UC6. Hra Tento pripad wuziti plni funkéni pozadavek ,,F2¢ a popisuje
zékladni princip herniho procesu. Detailni popis je na obrazku [4.7

UCT7. Tah Tento pripad uziti plni funkéni pozadavky ,,F2¢,  F3“,  F4“,  F5“,
,F6°, ,F7“. Popisuje princip provedeni jednoho tahu. Detailni popis je
na obrazku Popisy alternativnich scénéfi jsou na obrézcich a
4. 10
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Pfipad uziti: Zahajeni samostatné hry

ID: UC3

Rodi¢ovsky pfipad uziti:
uc2

Aktéry:
UzZivatel

Pfedbézné podminky:
Uzivatel musi byt identifikovany.

Tok udalosti:

1. Pripad uziti zacina, kdyz uZivatel klikne na tlacitko
"Zacit samostatnou hru" v hlavnim menu.

2. Aplikace zobrazi okno s nastavenim poctu umélych
hrdcd, které budou kontrolované pocitacem.

3. UZivatel zada pocet umélych hracd, se kterymi bude
hrat, a klikne na tlacitko "Zacit".

4. Aplikace pfipoji uzivatele ke hfe a zobrazi herni
stranku.

Dusledek:
UzZivatel je pfipojen ke hfe.

Obréazek 4.4: Detailni popis pripadu uziti UC3.

Piipad uziti: Zahajeni hry vice hraca

ID: UC4

Rodi¢ovsky ptipad uziti:
ucz2

Aktéry:
UZivatel

Pfedbézné podminky:
Uzivatel musi byt identifikovany.

Tok udalosti:

1. Pfipad uZiti zacina, kdyz uZivatel klikne na tlacitko
"Zacit hru vice hrd¢d" v hlavnim menu.

2. Aplikace zobrazi okno s nastavenim maximdlniho
poctu hraéa v této partii.

3. UZivatel zada maximalni pocet hraéu a klikne na
tlacitko "Zacit".

4. Aplikace zobrazi okno s kliéem hry, pomoci
kterého ostatni hrac¢i se mohou pfipojit.

5. Uzivatel sdéli kli¢ svym kamaradim a klikne
na tlaéitko "OK".

6. Aplikace pfipoji uzivatele ke hfe a zobrazi herni
stranku.

Duasledek:
Uzivatel je pfipojen ke hfe.

Obrazek 4.5: Detailni popis ptipadu uziti UC4.




4.2. Pripady uziti

Ptipad uziti: Pripojeni k existujici hie

ID: UC5

Rodi¢ovsky pripad uziti:

ucz

Aktéry:

Uzivatel

Pfedbézné podminky:

Uzivatel musi byt identifikovany.

Tok udalosti:

1. Pripad uZziti zac¢ina, kdyz uZivatel klikne na tlacitko
"Zacit hru vice hrdéd" v hlavnim menu.

2. Aplikace zobrazi okno s nastavenim kli¢e existujici
hry.

3. UzZivatel zada kli¢ a klikne na tlacitko "PFfipojit se
ke hre".

4. Aplikace pfipoji uzivatele ke hfe a zobrazi herni
stranku.

Duasledek:
Uzivatel je pfipojen ke hfe.

Obréazek 4.6: Detailni popis pripadu uziti UC5.

4.2.1.3 Tabulka splnéni pozadavki

Tabulka splnéni pozadavki, kterad je zobrazena na obrazku pomah3 sle-
dovat, jaké pozadavky plni jaky pripad uziti a jaké pozadavky jesté maji byt
splnény. V daném piipadé predstavené pripady uziti pokryvaji vSechny speci-
fikované pozadavky.
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P¥ipad uziti: Hra

ID: UC6

Aktéry:
Uzivatel

Pfedbézné podminky:
Uzivatel musi byt pfipojen ke hfe.

Tok udalosti:
1. Pfipad uziti za¢ina, kdyz se vSichni hradi pfipojili
ke hte.
2. Zatimco hra neni ukon&ena
2.1 Aplikace zobrazuje aktualni pozice hraéd na
mapé a stav hry.
2.2 Aplikace vyzaduje, aby dalSi hra¢ udélal tah.
2.3 Jestlize je hod uzivatele
2.3.1 inlude(Tah).

Dusledek:

Alternaitvni tok udalosti:
1. Kdykoli uzivatel mGze opustit hru.

Duasledek:
Uzivatel odpoji se od serveru.

Obrazek 4.7: Detailni popis pripadu uziti UC6.

P¥ipad uziti: Tah

ID: UC7

Aktéry:
Uzivatel

Pfedbézné podminky:
UzZivatel musi byt pfipojen ke hre.

Hlavni scénar:

1. PFipad uziti za¢ina, kdyz je uzivatel na tahu.

2. Aplikace dovoli kliknout na tlagitka "Standardni hod"
a "Riskantni hod".

3. Uzivatel klikne na jedno z dvou tlacitek.

4. Aplikace zvyrazni pozice, na které se uzivatel mize
pfesunout.

5. Uzivatel klikne na vybranou pozici.

6. Aplikace pfesune figurku uzivatele na tuto pozici.

Sekundarni scénare:
Pfesun na blokujici pozici
Stani na stejné pozici

Dusledek:
UzZivatel zméni pozici své figurky v aktualni partii hry.

Obrazek 4.8: Detailni popis ptipadu uziti UCT.




4.2. Pripady uziti

Pfipad uziti: Tah
Sekundarni scénar: Pfesun na blokujici pozici
ID: UC7

Aktéry:

Uzivatel

Pfedbézné podminky:

Uzivatel musi byt pfipojen ke hre.

Sekundarni scénar:

1. Sekundarni scénar zacing, od 5. bodu hlavniho scénare
pfipadu uziti Tah.

2. Aplikace pfesune figurku uzivatele na blokujici pozici.

3. Aplikace nedovoli uzivateli udélat nasledujici tah a
nedovoli ostatnim hra¢dm predjet tuto pozici.

Dusledek:

UzZivatel zméni pozici své figurky v aktudlni partii hry.

Obréazek 4.9: Detailni popis alternativniho scénare pripadu uziti UCT.

P¥ipad uziti: Tah
Sekundarni scénaf: Stani na stejné pozici
ID: UC7
Aktéry:
Uzivatel
Piedbézné podminky:
Uzivatel musi byt pfipojen ke hre.
Sekundarni scénar:
1. Sekundarni scénar zac¢ina, od 3. bodu hlavniho scénare
pfipadu uziti Tah.
2. Aplikace nedostane zadné moznosti pfesunu figurky a
zavrs$i tah uzivatele.
Dusledek:
Uzivatel zlstane na svém misté.

Obréazek 4.10: Detailni popis alternativniho scénére pripadu uziti UCT.
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UC1|UC2|UC3|UC4|UC5|UCe |UC7
F1 +
F2 + +
F3 +
F4 +
F5 +
F6 +
F7 +
F8 + + +
F9 + +

Obrazek 4.11: Tabulka splnéni pozadavkl aplikace ,,Poustni Rallye“.
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KAPITOLA 5

Analyza

Béhem analyzy formuje se zdkladni pfedstava o tom, jak bude vypadat bu-
douci systém a jak bude plnit svou funkénost. Cilem analyzy je zkouméni
problémového doménu a modelovani kostry budouci aplikace pomoci nalezeni
moznych tiid a relaci mezi nimi. Na zakladé vytvorené kostry se odhaduji
mozné zpusoby interakce mezi jednotlivymi tridami pro dosazeni funkénosti
definované v pozadavcich. Vysledkem této faze je pak koncept fungujiciho

vvvvv

zddné implementacni detaily.

5.1 Doménovy model trid

Doménovy model trid je diagram klicovych tfid a realaci mezi nimi. V tako-
vém modelu se popisuji zakladni mozné funkce a atributy jednotlivych trid,
které jsou nutné ke splnéni dulezitych pripada uziti a tudiz i funkénich poza-
davku.[1} s. 98]

5.1.1 Doménovy model tfid hry ,,Poustni Rallye*

Na obrazku je zobrazen doménovy model hry ,, Poustni Rallye“. VSechny
tTidy formuji zdkladni popis objekt, které se zicastni procesu a vztaht mezi
nimi. Doménovy model byl vytvofen pomoci néstroje UMLet.[22]

MatchmakingService Tato trida je abstraktni a je zodpovédna za statické
ukladani objektu tridy ,, GameServer”. Dédice této tridy uméji vytvaret
nové herni servery pro jednoho a vice hraca.

GameServer Tato trida propojuje uzivatele se hrou a sleduje aktualni pocet
pripojenych hraci.

Game Tato trida predstavuje samotnou hru. Propojuje figurky uzivateli s
herni mapou a sleduje aktualniho hrace na tahu.
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GameServer

expectedPlayersNumber: int

manages »> . |connectedPlayersNumber: int

is played with »

GameFigure

is placed on »

disconnectPlayer()

0..* “|connectPlayer(usernname: String): GameFigure

manages >

name: String 1
missesTurn: boolean

nextPositions(): int[0..*]
moveTo(positionld: int)

1.4

have paths to »

Game

Tile

playerOnTurn: String

id: int

1

startSingleGame(botsNumber: int): String
startMultiplayerGame(playersNumber: int): String

start()
terminate()

connectPlayer(username: String): GameFigure

tick()

nextPositions

free()

(steps: int
occupy(figure: GameFigure)

): Tile[o..

*

]

5.

is played on »

GameMap

1

consists of »

getTile(id: int): Tile

getTiles(): Tile[1..*] 1

Obréazek 5.1: Doménovy model hry ,, Poustni Rallye®.
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5.2. Analyticka realizace pripadi uziti

GameFigure Tato tfida reprezentuje figurku uzivatele ve skutecné partii hry
a poskytuje veskerou potfebnou funkcénost pro provedeni tahu. Pomoci
, GameFigure* lze vypocitat dalsi pozice a premistit figurku na jednu z
téchto pozic.

GameMap Tato tiida reprezentuje herni mapu. Sklada se z dédicu tridy
, Tile“ a umi je poskytovat podle ID.

Tile Toto je abstraktni tiida predstavujici dlazdici, po kterych se pfemistuji
hrace. Dlazdice zna své dalsi sousedy a umi vypocitat dalsi pozice v
zéavislosti od poc¢tu krokii.

5.2 Analyticka realizace pripadua uziti

Popsat realizaci piipadt uziti je mozné pomoci popisu interakci mezi jednot-
liviymi tiidami a objetky. Jednim z nékolika zpisobii takového popisu jsou
sekvencni diagramy.

Sekvenéni diagramy predstavuji interakce mezi objekty v zavislosti na ¢asu.
V takovych diagramech se ukazuje, jaké akce provadi aktér nad aplikaci a
jaké metody pri tom volda u prislusnych instanci tfid pro ziskani nutného
vysledku.[1} s. 220]

Analytické sekvenéni diagramy se modeluji na zdkladé doménového mo-
delu ttid, a proto popisuji koncept na stejné tirovni abstrakce, tudiz jsou bez
specifickych implementacnich detailt.

5.2.1 Analytické sekvenc¢ni diagramy hry ,, Poustni Rallye*

V této subsekci jsou predstaveny a popsany diagramy interakci objektd hry

vvvvvv

gramy byly vytvoreny pomoci néstroje UMLet.[22]

Pripojeni ke hie Na obrazku je zobrazen princip komunikace objekti
pro pripojeni ke hre. Kdyz uzivatel zna kli¢, mtze se pripojit k ser-
veru pomoci tiidy , MatchmakingService*, ktera nalezne ptislusny ser-
ver podle klice. Server je predstaven objektem tridy , GameServer* a
pomoci néj se uzivatel pripoji ke skuteéné hie. Tento sekvencni diagram
popisuje realizaci pripadu uziti ,, UC5%.

Zahijeni samostatné hry Na obrazku je zobrazen princip zahajeni sa-
mostatné hry. Pomoci tridy ,,MatchmakingService*, uzivatel dostane
jejtho dédice, ktery je urcen k vytvareni servertu hry , Poustni Rallye*,
vytvori novy server a nasledné se k nému pripoji. Tento sekven¢ni dia-
gram popisuje realizaci pripadu uziti ,, UC3*.
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5. ANALYZA

sd Pfipojeni ke hie J

| MatchmakingService | |§erver:ﬁame3erver
Uiilatel :
|
findServerByKey(serverKey)# :

server

connectPlayer(udername
yer( + ) P> connectPlayer(username)
I L

»

L
ameFi ulre <____g_aL“§F_ig_U£e _____ u
DY L . :

Obréazek 5.2: Analyticky sekvenc¢ni diagram: Piipojeni ke hre.

sd Zahajeni samostatné hry)

[ Mstahmaiingserdca | |
Uzivatel } |
forRallyGame() ! }
rallyMMService !
<----F B ‘ !
I
inal N I
startSing eGame(b?ts umber) » L «creates vor-Gam ver
} {new}
T
| «create» o rallyGame:Gam
serverKey L
Cmmmm e T ! {ne‘W)
! I I
! I I
ref Pfipojeni k serveru } } |
: I }

Obrazek 5.3: Analyticky sekven¢ni diagram: Zahéjeni samostatné hry.
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5.2. Analyticka realizace pripadi uziti

sd Zahajeni hry vice hracd )

|

Uzivatel ! |
forRallyGame() ! I
|
rallyMMService U !
<----F B ‘ !
I
Multipl I N ‘
startMultip ayerGame(qayers umber) » L «creates vor-Gam vor
} {new}
T
| «create» o rallyGame:Gam
serverKey L
i il ! {ne‘w}
! I I
! I I
ref Pfipojeni ke hie J | ! I
I
! I I
! I I
L !

Obréazek 5.4: Analyticky sekven¢ni diagram: Zahajeni hry vice hracu.

Zahéajeni hry vice hract Na obrazku je zobrazen princip zahéjeni hry
vice hrac¢t. Pomoci t¥idy ,, MatchmakingService*, uzivatel dostane jejiho
dédice, ktery je urcen k vytvareni serveru hry ,, Poustni Rallye*, vytvori
novy server a nasledné se k nému pripoji. Tento sekvenc¢ni diagram po-
pisuje realizaci pripadu uziti ,, UC4“.

Tah Na obrazku [5.5] je zobrazen princip provedeni jednoho Tahu ve hie. Po
pripojeni ke hie uzivatel dostane objekt tiidy ,, GameFigure*, pomoci
néjz nalezne dalsi mozné pozice a premisti se dale. Tento sekvenéni dia-
gram popisuje realizaci pripadu uziti ,, UCT*.
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5. ANALYZA

sd Tah J

moveTo(positionld)

l: meFigur ‘ lact aITiIe:TiIe‘ I:QameMap‘ lnextPQsiIiQn:Tile
Uzivatel } } }
Positi | | |
nextPositions(steps) nextPositions(steps), | |
|
ol I !
o positionsids _________ | <~ pesttomde L, w
|
|
|
|

Q
o
=
o
5=}
[}
.
S
S_|5___
Q

T
!
!
|
|
|
!
!
|
|
|
!
|
!
!
|
|
|
1

g

I
I
I
occupy(bameFigure) l ~
I I
| |
| |
'

Obrazek 5.5: Analyticky sekvenc¢ni diagram: Tah.
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KAPITOLA

Navrh

Hlavnim cilem navrhové faze je rozsireni analytického konceptu z predchozi
faze o implementaéni detaily. A proto je potfeba zvolit implementaéni tech-
nologie, které privedou ke spravnému reseni. Takové technologie zahrnuji pro-
gramovaci jazyk, knihovny, frameworky a zplsob ukladani dat. Na zakladé
novych detaili se pak modeluje novy model tfid a sekvenc¢ni diagramy, které
jsou maximéalné podobné budoucimu zdrojovému kédu. Vysledkem této faze
je jiz hotovy koncept, ze kterého se programuje systém.

6.1 Vybrané implementacni technologie

6.1.1 Programovaci jazyk

Jiz podle nazvu préace je jasné, ze implmentacnim jazykem projektu musi byt
jazyk Java. Java je velmi popularni programovaci jazyk, ktery se nejlépe hodi
k napsani velkych serverovych aplikaci diky svym knihovnam, specifikacim a
profesionalni komunité, ale muze byt pouzit i v jakékoli jiné sfére, jelikoz je
docela vykonny a kompatibilni se skoro vSemi platformami.

6.1.2 Framework

Zadani prace také specifikuje i framework, pomoci kterého musi byt napsana
aplikace. Takovym frameworkem je Vaadin, ktery od verze 10 se presnéji
nazyva VaadinFlow. VaadinFlow umoznuje realizovat tenky klient webové
aplikace podobnym zptsobem, jak se realizuje grafické uzivatelské rozhrani
u obvyklych pocitacovych aplikaci, kde aplika¢ni vrstva primo kontaktuje
s prezenta¢ni vrstvou. Ve frameworku Vaadin ale aplika¢ni vrstva kontak-
tuje s modelem prezentacni vrstvy. Kdyz uzivatel poprvé navstévuje webovou
stranku aplikace, stahuje si engine VaadinFlow, ktery jiz déle synchronizuje
data s timto modelem ulozenym na serveru. Umoznuje to oboustrannou ko-
munikaci mezi serverem a uzivatelem, coz se velmi hodi k vyvoji her.
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6. NAVRH

6.1.3 Perzistence dat

Dané aplikace nepottebuje zadné ukladani dat, a proto se ten problém neresi.

6.2 Architektonicky vzor

Architektonickym vzorem aplikace byl zvolen Model-View-Controller ¢ili
MVC. MVC rozdéluje logiku a strukturu zdrojového kédu na tii prislusné
nézvu komponenty. Tyto komponenty komunikuji mezi sebou pomoci rozhrani
a podle nasledujiciho principu: View reprezentuje uzivatelské rozhrani, zob-
razuje aktualni stav Modelu a sleduje uzivatelské akce; pti provedeni néjaké
akce, View kontaktuje Controller, ktery vold prislusné metody rozhrani Mo-
delu; Model nésledné méni svij stav a notifikuje o tom View, aby zobrazilo
novy stav Modelu.[23] Takovy MVC se presnéji nazyva aktivni, protoze jsou
vSechny komponenty propojené cyklicky. Framework VaadinFlow umoznuje
komunikovat s webovymi strankami ze strany serveru, a proto lze uskutecnit
takové propojeni, coz se stalo divodem vybéru vzoru MVC.

6.3 Navrhovy model trid

Navrhovy model trid je rozsiteny o specifické detaily implementace doménovy
model, pomoci kterého se pak pise vysledny zdrojovy kéd. V takovém modelu
skoro vSechny ptvodni relace mezi tfidami museji byt zménény zavislostmi,
agregacemi nebo kompozicemi. Staré tiidy mohou se rozdélit na mensi nové
kvili rozdilné logice, mohou se pridat tridy definujici rozhrani nebo tykajici
se uzivatelského rozhrani, jelikoz jsou v dané fazi vyvoje jiz urcené imple-
mentacéni technologie. Metody takovych tiid ted maji reprezentovat konkretni
jednoduché akce, které souviseji s odpovédnosti své tiidy.[1}, s. 260-261, 276]

6.3.1 Navrhovy model trid hry ,,Poustni Rallye*

Na obrazku je zobrazen navrhovy model tiid hry , Poustni Rallye*. Byly
pridany rozhrani, t¥idy reprezentujici uzivatelské rozhrani neboli webové
stranky, protoze se vyvije webova aplikace, a t¥idy pattici k architektonickému
vzoru MVC. Jelikoz navrhovy model je zaloZzen na doménovém, podrobné
budou popsané pouze nové vyznamné tridy a rozhrani. Navrhovy model byl
vytvoren pomoci nastroje UMLet.|22]

BasePage Tato trida je abstraktni, dédi od tiidy ,,Div¢ frameworku Vaadin
a reprezentuje jednu webovou stranku aplikace. Ma pristup k uzivatel-
skému sezeni, pomoci kterého rozlisuje uzivatele.

LoginPage Tato tiida reprezentuje stranku pro pfihldseni do aplikace. Bez
prihlaseni se uzivatel nedostane do hlavniho menu aplikace a nebude
identifikovan v systému.
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6. NAVRH

MainPage Tato trida reprezentuje hlavni menu aplikace, ve kterém lze vy-
brat rezim hry a ji zacit.

GamePage Tato tfida reprezentuje stranku, na které se provadi samotna
hra. Skladd se ze tii komponenti ,,BoardView*, , InterfaceView" a
, ChatView*. Implementuje rozhrani ,, GameView*, pomoci kterého je
propojend se hrou, a rozhrani , InitObserver, pomoci kterého iniciuje
své komponenty.

BoardView Tato tfida reprezentuje komponent stranky ,, GamePage”, ktery
zobrazuje herni mapu a hrice. Implementuje rozhrani ,, PlayerObserver*,
pomoci kterého dostava aktudlni informace o pozicich hraca.

InterfaceView Tato tiida reprezentuje ¢ast stranky ,, GamePage“, kterd zob-
razuje herni rozhrani. Toto rozhrani zahrnuje tlac¢itka s vybérem hodu
kostkou. Implementuje rozhrani ,, TurnObserver”, pomoci kterého tato
tlacitka blokuje a odblokuje.

ChatView Tato trida reprezentuje komponent stranky ,, GamePage“, ktery
zobrazuje herni chat a umoznuje psani novych zprav. Implementuje roz-
hrani ,, ChatObserver”, pomoci kterého dostava nové zpravy.

RallyPlayerController Toto rozhrani reprezentuje Controller vzoru MVC.
Vsechny uzivatelské akce nad uzivatelskym rozhranim se presméruji na
tfidu implementujici toto rozhrani. S Controllerem komunikuji tridy
, BoardView*, , InterfaceView“ a ,,ChatView".

RallyBot Tato tiida reprezentuje herni umeélou inteligenci. Dédi od tridy
»RallyGameFigure* a umi totéz, co umi hrac¢, ale déla to ndhodnym
zpusobem. Navic implementuje rozhrani ,, TurnObserver, aby sledoval
svoje poradi tahu.

6.4 Navrhova realizace pripada uziti

Navrhova realizace pripadt uziti rozsiruje analytickou realizaci stejnym zptso-
bem, jako navrhovy model rozsifuje doménovy. Sekvencni diagramy zachova-
vaji svlij princip, jenze jsou doplnéné o implementacni detaily navrhového
modelu.

6.4.1 Navrhové sekvencni diagramy hry ,,Poustni Rallye*

Uzivatel jako aktér systimu v navrhovych diagramech komunikuje jiz ne
s zakladnim modelem aplikace, ale s plnohodnotnym uzivatelskym rozhranim,
které je predstaveno webovymi strankami.

Chybové situace nebyly ukdzany pro lepsi Citelnost. Vsechny diagramy
byly vytvoreny pomoci nastroje UMLet.[22]
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6.4. Navrhova realizace pripadi uziti

Uzivatel

sd Pfipojeni ke hieJ
; ; ‘ :GamePage ‘ ‘ MatchmakingService ‘ ‘ﬁgrvgr:ﬁamgﬁgrver :Game
T T T T
I I I I
nav§tévuje strankuy | | | |
findServerByKey(serverKey) } } }
I I
server I 1
7777777777777777 1 I I
connectPlayer(gameView, usérname ! !
yer(g ‘ Ly <creater, [ RallyPlayetControllerimp !
| T |
P getinitObserver() ! |
: gelPIaw‘erObserven() }
; getTur*‘nObserver(}) }
< getChatObserver() 1
- } } connectPlayer(initObs, playerObs, o !
| I turnObs, chatObs, username) »

setControHer(contro\lerb | } T
L | I
} } opt connectedPIayersNum;ber = expectedPlayersNumber) }

I T
| } | start() -

I T

| ! I
| ! | T
I ' ‘ I !

I ]
. | l . !

Obrazek 6.2: Navrhovy sekvencni diagram: Ptfipojeni ke hre.

Pripojeni k hie Na obrazku je zobrazena sekvence metod pri pripojo-

vani ke hre. Jakmile se uzivatel dostane na herni stranku, aplikace se
pokusi pripojit k hernimu serveru na zdkladé klice, ktery je ulozen jako
atribut uzivatelského sezeni. Po pripojeni k serveru, uzivatel automa-
ticky bude pripojen i ke hte: vytvori se Controller, ktery propoji View a
Model. Pokud je pocet pripojenych uzivateli dostatecny, hra se nastar-
tuje.

Zahajeni samostatné hry Obréazek[6.3|ukazuje sekvenci metod pii zahajeni

Tah

samostatné hry. Uzivatel pomoci uzivatelského rozhrani zada parame-
try samostatné hry a podtvrdi jeji zahajeni. Instanciuje se dédic tridy
,» MatchmakingService*, ktery nasledné vytvoii nové objekty ,, GameSer-
ver a ,Game" a je ulozi. Kli¢ vytvoreného serveru dostane stranka
»,MainPage“, kterd ho ulozi do atribut sezeni a presméruje na jinou
stranku ,, GamePage*. Dale se uskutecni pripojeni ke hie podle predcho-
ziho diagramu. Stejné se tak déla pii zahdjeni hry vice hrach, diagram
je na obrazku [6.4

Obrézek [6.5]ukazuje sekvenci metod pii provedeni jednoho tahu. VSechno
se déje na strance ,, GamePage“, jejimiz ¢astmi jsou , InterfaceView* a
, BoardView*. Jakmile je tah uzivatele, , InterfaceView* odblokuje pri-
slusné tlacitka. Uzivatel klikne na jedno z tlacitek a ,, BoardView* zvy-
razni dostupné pozice. Uzivatel pak klikne na vybranou pozici a aplikace
presune jeho figurku, aktualizuje View vsech uzivateli partie a pozada
dalstho v poradi hrace udélat svij tah. Pro lepsi ¢itelnost nebyla zobra-
zena komunikace s objekty ttidy ,, Tile“
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sd Zah&jeni samostatné hry)

Uzivatel

Zatina samostatnou

[ | [vammatngsenia] coiee acmasngeanid

hru pomocf zvia$tniho
menu na strance

T

|

|

forRallyGame() }

> I

service I
[<-——====--- i
|

startSingleGame(botsNumber) »~

«create»

:QameServer
{new}

«create»

I
serverKe
- ———__Serverfey ______

e

ref Pfipojeni ke hfeJ

nhvigate(GamePage)

g

Obrazek 6.3: Navrhovy sekvencéni diagram:

Zahéjeni samostatné hry.

sd Zahégjeni hry vice hragt J

‘ ‘MainPage ‘ ‘Mamhmakinggervigg‘ ‘§ervigg:Ma]ghmakingggrvige

Uzivatel | |
Zagin4 hru s kamarady | !
pomoci zvia§tniho forRallyGame() |

T

I

I

|

menu na strance 4’D }
service |

< \

|

********** T
startMultiplayerGanje(playersNumber)
|

«create;

:GameServer
{new}
«create»

serverKe
<—————__Serverey _______|

navighte(GamePage)

ref Pfipojeni ke hie J

Obréazek 6.4: Navrhovy sekvencni diagram:
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6.5. Navrh uzivatelského rozhrani

Byl vybran standardni hod
onStandardButtonClicked()

sd Tah J
[:interfaceView] | RallyPlayerControlierim] [:cameFigure] [ Boaraview | [ Game |
Uzivatel } 1 1 1
! < l update(allowed) l |

I | ]
4 }
opt allowed = true } }
! I
Vybere variantu nenableButtons() | !
hodu kostkou a ! !
Klikne na alt Byl vybrén riskantni hod J | |
prislusné - - | |
tlagitko onRiskyButtonClicked() L |
|
|
|
|
|
|
|
|
|

nextPositions(steps

<iiii£oﬁsiﬁti9nﬁslﬁd§ 77777 < positionslds

ndisableButtons()

highlighPositibns(positionslds)
I
Vybere dal$i pozici a klikne na ni

s ;

y

P onTiIeCIicked(positi}onld)
l ]

T
moveTo(positionld), | }

| tick() o

]

|

1

Obréazek 6.5: Navrhovy sekvenéni diagram: Tah.

6.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Posledni ¢asti navrhové faze je ndvrh uzivatelského rozhrani. Predtim jak zacit
implementovat, programator musi mit predstavu o tom, jak bude vypadat
budouci aplikace. V pripadé hry ,,Poustni Rallye* celd aplikace se skladé ze
tri webovych stranek:

1. prihlasovaci stranka,
2. hlavni stranka a
3. herni stranka.

Vsechny névrhy byly vytvofeny pomoci nastroje Figma.[24]

6.5.1 Prihlasovaci stranka

,»LoginPage” je vychozi prihlasovaci stranka. Sklada se z formy, kam uzivatel
zada své jméno, a tlacitka, které nésledné klikne pro prihlaseni.
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6. NAVRH

Obrézek 6.6: Navrh stranky ,, LoginPage®.

6.5.2 Hlavni stranka

» MainPage” je stranka aplikace zobrazujici hlavni menu. Pomoci tohoto menu
uzivatel muze za¢it hru, precist si pravidla hry a odhlasit se z aplikace. Pred
zahajenim hry se uzivateli zobrazi menu, ve kterém vybere prislusna nastaveni.

v o

Menu nastaveni hry vice hraci Menu nastaveni samostané hry

Obrézek 6.8: Navrh menu s nastavenimi.

6.5.3 Herni stranka

, GamePage* je stranka, na které prochazi samotny herni proces. Zobrazuje
herni mapu, rozhrani pro vybér hodu kostkou a herni chat.



6.5. Navrh uzivatelského rozhrani

Obréazek 6.7: Navrh stranky ,, MainPage“.

Obréazek 6.9: Navrh stranky GamePage.
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KAPITOLA

Implementace

Implementace je jedinou fazi vyvoje softwaru, kterou nelze vynechat, a proto
je nejdialezitéjsi ¢asti celého procesu.|25] VétSina ¢asu se v této fazi travi
napsanim kédu na zakladé jiz vypracovaného konceptu z nédvrhové faze po-
moci jiz urc¢enych instrumentt. V této kapitole avsak budou popsany pouzité
pri napsani kédu principy a vzory a také vymyslena autorem reseni.

7.1 Principy napsani kédu

Pri napsani kédu se autor pokousel se drzet zdkladnich principt ,,¢istého
kédu“:

e nazev tridy musi odrazet jeji podstatu, pro¢ tato tfida existuje a jaka je
jeji funkcénost;

e podle nazvu metod musi byt zfejmé, jaké plni funkce;
e dlouhy a srozumitelny nézev je lepsi nez kratky a nesrozumitelny;

e tridy a metody musi byt co nejkompaktnéjsi pro lepsi ¢itelnost a srozu-
mitelnost;

e pokud funkce dostane na vstup chybna data, musi hodit vyjimku;
e vyjimky musi podrobné popisovat chybu;

e komentaie se nepouzivaji, pokud lze namisto toho pouzit funkci nebo
promeénnou. [26]

Také byl pouzit princip ,,Don’t repeat yourself* neboli DRY, ktery se
preklada jako ,,Neopakuj se“. DRY rika, ze kazda ¢ast systému musi mit je-
dinou reprezentaci, coz ohledné kédu znamend, ze zddné jeho radky nesmi
byt pouzité nékolikrat.[27] VSechny opakujici ¢asti se davaji do funkei nebo
konstant, které se uz pak vyuzivaji.
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7. IMPLEMENTACE

7.2 Implementace hry ,,Poustni Rallye*

7.2.1 Reprezentace mapy ve hre

Je od zacatku ziejmé, ze se herni mapa musi skladat z dlazdic, jak to je u jeji
deskové verze. Ale jak tyto dlazdice reprezentovat a ukladat v aplikaci? Jak
se pak hledat cesty mezi témito dlazdicemi? Redenim takového problému byl
zvolen orientovany graf.

Kazda instance tridy ,, Tile*, ktera reprezentuje jednu dlazdici, predstavuje
jeden vrchol grafu. Jelikoz vSechny vrcholy jsou unikatni, kazda dlazdice ma
svtyj unikdtni ID. Orientované hrany jsou predstavene atributem tiidy ,, Tile*,
ktery je kolekci odkazii na jiné sousedni dlazdice. Vsechny dlazdice jedné mapy
se ukladaji do slovniku, kde klicem je ID dlazdice. Vyslednd mapa pfedstavend
dédicem tridy ,, GameMap®, kterd pak ma tento slovnik dlazdic a vi, které
z nich jsou startovaci a kterd je finis. K vytvoreni takové mapy slouzi tiida
, GameMapBuilder”.

Pomoci takové reprezentace se da lehce zjistit aktudlni pozici figurky hrace,
najit vrcholy, do kterych se mozné dostat piri pozadovaném poctu krokt, a
premistit tuto figurku.

Premisténi se uskutecnuje smérem orientaci hran. Vsechny hrany vedou
k finisi, avSak se da volné pohybovat mezi vrcholy jedné vrstvy. Vrstva je
skupina vrcholti, které jsou ve stejné vzdalenosti od finise. Ptiklad takového

grafu je na obrazku
° Fini§

" B
0 e ° Vrstva 2

Obrazek 7.1: Priklad reprezentace mapy formou grafu.

7.2.2 Hledani dalsich pozic

Hledani dalsich pozic prochazi shodnym zptisobem jako algoritmem ,, Breadth-
First Search“ neboli BFS, neboli ,,Hledani do $irky“. V tomto pfipadé ale
algoritmus se déla rekurzivné a si nepamatuje, kterymi vrcholy jiz prosel,
avsak nevraci se do vrcholt, ze kterych byl spustén. Takové TeSeni je zvoleno
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7.2. Implementace hry ,, Poustni Rallye“

kvili tomu, aby se spocitaly vSechny mozné varianty premisténi figurky, kromé
téch, kde se pohybuje jednim vrcholem béhem jedné cesty vice nez jednou.
Uskutecniuje se volanim metody instance t¥idy ,, Tile“:

Set<Integer> nextPositions(int steps),

kde ,,steps* je pocet krokt, ktery musi projit figurka od této pozice. Vraci
mnozinu ID vrcholti, do kterych se da se premistit. Mize vratit i prazdnou
mnozinu v piipadé, Ze po cesté pred hracem néjaky jiny hraé blokuje trat.
Na obréazku je zobrazen priklad hledani dalsi pozice, kde raznymi barvami
zobrazeny mozné cesty.

Na kostce vypadlo €islo 3

Obrazek 7.2: Priklad hledani dalsi pozice.

7.2.3 Zobrazeni mapy v prohlizeci

Dalsi otazkou po modelovani mapy bylo ,, Jak tuto mapu zobrazit?“. Jelikoz
se vytvari webova aplikace, tenkym klientem je v takovém pripadé prohlizec.
Regenfim bylo zvoleno pouziti standardnich elementdt HTML a CSS, coz se
lehce da implementovat pomoci frameworku Vaadin.

Kazd4a dlazdice je zobrazend elementem ,,div“, ktery mé svij ID stejny s
ID vrcholu dlazdice, a mé svoji unikdtni pozici. Pozice se urcuji pomoci CSS
pravidel pro kazdou dlazdici. Jelikoz takovych dlazdic je vice nez 300, neni
vhodné psat takova pravidla rucné. Pro tyto tcely byl napsan jednoduchy
skript na JavaScript, ktery lze spustit v prohlizeCi v rezimu offline. Pomoci
néj lze mysi nastavit pozici a vygenerovat CSS pravidla kazdého elementu.
Timto zpusobem byly nastaveny vsechny pozice. Vysledny CSS soubor byl
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7. IMPLEMENTACE

premistén do zdrojovych souboru projektii. Tento soubor se vzdycky stahuje
uzivatelem, kdyz se navstévuje herni stranka.
7.2.4 Uméla inteligence

Vzhledem k prostoté herntho procesu, uméld inteligence je predstavena
nédhodné:

e pii hodu kostkou bot s pravdépodobnosti 50 % na 50 % vybere jednu ze
dvou variant;

e nasledné vybere jednu z dostupnych dlazdic, kde pravdépodobnost vy-

béru kazdé dlazdice je také stejna.

7.2.5 Verze pouzitych nastroja

Aplikace byla vyvinuta v jazyce Java verze 8 a sestavena ndstrojem Maven
verze 3.6.0. P1i sestaveni aplikace byly pouzity néasledujici zavislosti:

e _vaadin-bom“ a , vaadin-core“ verze 13.0.6. Tyto knihovny pfedstavuji
framework VaadinFlow.

e javax.servlet-api“ verze 3.1.0. Knihovna poskytovana aplika¢nim serve-
rem, na ktery je aplikace nasazena. Je potiebnd pro zpracovani odpoveédi
uzivatelim a nezbytnd pro framework VaadinFlow.

o slfdj-simple* verze 1.7.25. Knihovna potfebnd pro vedeni logu.

e _mockito-core* verze 2.28.2. Knihovna potiebnd pro vytvareni mock-
trd.

e _ junit-jupiter-engine“ 5.4.2. Knihovna poskytujici testovaci prostfedi.
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7.3 Nasazeni

Nasazeni je zavérecna faze vyvoje softwaru. Popsat nasazeni je mozné pomoci
prislusného diagramu, ktery ukazuje, v jakém prostiredi musi bézet aplikace a
pomoci jakych protokoli probihd komunikace mezi jednotlivymi ¢dstmi. |1} s.
365] Diagram nasazeni aplikace ,, Poustni Rallye“ je zobrazen na obrazku
Diagram byl vytvoren pomoci nastroje UMLet.[22]

«device»
Server

«execution environment»
Aplikaéni server

DesertRaIIyWebD

TCP/IP

«device»
Uzivatelsky pocitac

HTTP(S)/

WebSocket

«execution environment»
Prohlize¢

Obrazek 7.3: Diagram nasazeni aplikace ,, Poustni Rallye®“.

43






KAPITOLA 8

Testovani

Testovani je nezbytnou soucasti vyvoje softwarového produktu. Cilem tohoto
procesu je nalezeni neocekavanych chyb systému a ovéreni, zda systém plni
pozadovanou funkénost. Cést testit se provadi samotnymi programétory a
testery, ale konecnou aplikaci jiz testuji potencidlni uzivatele. Cely ten proces
lze rozlozit na jednotlivé body, které probihaji paralelné s vyvojem: testovani
modult, integraéni testovani, systémové testovani a akceptacni testovani.|2§]

8.1 Testovaci prostredi

Testovani probihalo na vlastnim pocitaci autora, aplikace bézela na lokalnim
serveru.

e Aplikacni servery Jetty verze 9.4.11 a GlassFish verze 5.0.0.
e Rozliseni obrazovky 1920x1080 pixeli.

e Pouzité prohlizece Morzilla Firefox verze 67 a Google Chrome verze 74.

8.2 Testovani hry ,,Poustni Rallye*

8.2.1 Testovani modula

Testovani modult neboli ,,unit testing* je testovani funkénosti jednotlivych
ttid, kde programétor testuje spravnost chovani kazdé metody. Cilem testt je
nalezeni takovych kombinaci vstupnich dat, pfi kterych aplikace vygeneruje
chybny vystup.[29]

Vétsina tiid pifimo komunikuji mezi sebou, a aby se najednou netestovalo
nékolik moduli, pouzivaji se mock-tridy. Objekty takovych t¥id imituji chovani
originalnich instanci, ale neposkytuji potrebnou funkénost. Navic lze spocitat,
kolikrat byla volana konkrétni metoda, a napred zadat jeji vysledek.
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8. TESTOVANI

Testy modulti byly provedeny na celé aplikace, kromé komponentu View,
ktery je zalozen na frameworku Vaadin. PTi testovani byly pouzity knihovny
JUnith, kterd poskytuje testovaci prostiedi a funkce, a Mockito, kterd umoz-
nuje vytvareni mock-tiid. Nejvétsi pozornost byla vénovana tridam ,, Game-
MapBuilder*, , RallyGameFigure*, , Tile“ a jejim dédicim, protoze ony
zakladaji bazi hry.

8.2.2 Integracni a systémové testovani

Integracni testovani testuje souvislost jednotlivych modulu. Moduly nesmi
mezi sebou kolidovat a musi spravné spolu komunikovat pro dosazeni slozitéj-
sich vysledkti. Cilem je nalezeni a opraveni takovych Spatnych souvislosti,
které privadéji k chybdm v systému.[30]

Systémové testovani testuje, jestli spravné integrované moduly opravdu
korektné plni néjaky urcity pozadavek. Testovani nejcastéji probihd podle
scénaru definovanych v pripadech uziti.[31]

Integracni a systémové testovani se déla ne programatory, ale specialnimi
testery a pomoci doplnujicich nastroji nebo knihoven. Bohuzel v pripadé
aplikace ,,Poustni Rallye“ takové testovani neni mozné, jelikoz se neda otes-
tovat uzivatelské rozhrani vytvorené pomoci frameworku Vaadin. Testovaci
knihovna je dostupna pouze prémiovym uzivateltim.

8.2.3 Akceptacni testovani

Akceptacni testovani je finalni faze testovani, kde je skoro hotovy produkt
predstaven skupiné potencidlnich budoucich uzivateli. Od uzivateld se vyza-
duje plnohodnotné vyuziti vSech funkci aplikace. Cilem je nalezeni moznych
zbylych chyb a ziskdni zpétné vazby.[32]

Pro akceptacni testovani byli vybrani tii uzivatelé. Kazdy z uzivateld musel
vykonat nésledujici seznam ¢innosti:

1. Prihlasit se do aplikace.

2. Vytvorit a zahrat partii samostatné hry.

3. Prejit zpét na hlavni menu.

4. Vytvorit a zahrat partii hry vice hrac¢t s autorem.
5. Odhlasit se z aplikace.

Diky prostoté aplikace a jejimu intuitivnimu rozhrani vSechy testy byly
vykonané bez jakychkoli problému. Jedinou poznadmkou bylo to, ze pokud
uzivatel neuvidi notifikaci o tom, Ze je na tahu, musi to pochopit sdm. Nasledné
to bylo opraveno pridanim novych stylu prislusnym tlacitkim, kdyz jsou
aktivni.
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Zaver

Cilem dané prace bylo vytvorit webovou herni aplikaci, jejiz prototypem je
deskové hra ,, Poustni Rallye*. Vyvoj projektu byl proveden podle pravidel a
principt unifikovaného procesu vyvoje softwaru, ve fazich kterého byly splnény
jednotlivé body zadéni.

Nejprvé byly specifikovany pozadavky a omezeni aplikace, pomoci kterych
byly nésledné modelovany ptipady uziti. Pfipady uziti pomohly zformovat
predstavu o tom, z jakych c¢asti se muze sklddat systém, coz bylo zobra-
zeno v doménovém modelu tiid. Komunikace vsech t¥id tohoto modelu byla
predstavena pomoci sekvenc¢nich diagrami. Takové diagramy pomohly zachy-
tit zodpovédnosti a funkce kazdého objektu systému. Nasledné byly zvoleny
implementacni technologie a architektonicky vzor aplikace, kvili kterym bylo
potTeba rozsitit a upresnit predchozi model a diagramy o implementacni de-
taily. Podle novych diagramt a modelu jiz bylo mozné psat zdrojovy kod
aplikace.

Vyslednd aplikace pak byla otestovana autorem a jinymi uzivateli a na-
sazena na aplikacni server firmy ,,USPIN.cz“. Hru je mozné zahrat jak sa-
mostané, tak i s vice hrac¢i. Vsechny body zadani byly splnény a aplikace je
hotova k vyuziti.

Diky pouzitému névrhu se tuto aplikaci da lehce rozsirit o nové mapy a
dokonce i nové herni rezimy v podobném stylu. V budoucnu by bylo vhodné
zlepsit editor map prostiednictvim integrace do herni aplikace, udélat respon-
sivni design uzivatelského rozhrani a pridat podporu osobnich ucta.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

IT Informac¢ni technologie

WWW World Wide Web

HTML Hyper Text Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

JVM Java Virtual Machine

AWT Abstract Window Toolkit
MVC Model-View-Controller

DRY Don’t repeat yourself

BFS Breadth-First Search
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PRiLOHA B

Finalni podoba aplikace

Prazdné misto na prihlasovaci a halvni strance je odfiznuté pro lepsi ¢itelnost.

Obrézek B.1: Prihlasovaci stranka.
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B. FINALN{ PODOBA APLIKACE

Obrazek B.2: Menu nastaveni hry vice hracu.

Obrazek B.3: Menu nastaveni samostatné hry.



Obrazek B.4: Hlavni stranka.
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ALNI PODOBA APLIKACE

’

B. FIN

Obrazek B.5: Herni stranka.
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PRILOHA C

Obsah prilozeného media

readme . BXE «vvnn et i e stru¢ny popis obsahu media

| desert-rally-web.war...............cooooin... webovy archiv aplikace
| _src

IMPL et e zdrojové kody implementace

thesis . ooveriiiinnnennnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

map-editor ..............oenn. skript pro vytvareni styld herni mapy

LECEUTES ottt ettt citované prednasky

I =D P text prace

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