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V souladu s ust. § 46 odst. 6 tohoto zákona t́ımto uděluji nevýhradńı oprávněńı
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neomezené.
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Fakulta informačńıch technologíı
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Abstrakt

Během této práce se autor zabývá vývojem herńı webové aplikace, která je
klonem deskové hry. Předt́ım než zač́ıt vývoj, autor analyzuje technologie
slouž́ıćı k vytvářeńı webových her a historii jejich vzniku. Samotný vývoj
prob́ıhá v jazyce Java s využit́ım technologíı Java EE (Java Enterprise Edition)
a podle princip̊u unifikovaného procesu. Každý krok tohoto procesu je popsán
a aplikován ke stávaj́ıćımu projektu.

Kĺıčová slova Java, Java EE, webová hra, desková hra, historie webových
technologíı, unifikovaný 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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2.4 Situace v dnešńı době a daľśı cesty rozvoje . . . . . . . . . . . . 8
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5.1 Doménový model tř́ıd . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23

ix
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8.2.1 Testováńı modul̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
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B.4 Hlavńı stránka. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
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Úvod

V nyněǰśı době si nelze představit život dnešńıho člověka bez internetu. Inter-
net pronikl do většiny životńıch sfér a se na tom neplánuje zastavit. Dı́ky tomu
se objevuje množstv́ı technologíı, které pomáhaj́ı ho měnit a zpř́ıjemňovat.
Webové zaměřeńı se dnes považuje za jedné z nejvyžádaněǰśıch a nejpopulár-
něǰśıch zaměřeńı mezi obory IT (Informačńı technologie). Avšak autora láká
nejen rychlé uplatněńı svých znalost́ı, ale možnost být na hranici rozvoje
webových technologíı: orientovat se v jejich aplikaci, znát silné a slabé stránky
a možnost vymyslet něco vlastńıho.

Jedńım z možných zp̊usob̊u aplikace posledńıch novinek technologíı je
vývoj her, a právě t́ım je zaj́ımavé téma této práce. Ačkoli webové hry zab́ıraj́ı
jenom malou část herńıho trhu, jsou skvělým př́ıkladem neobvyklého použit́ı
technologíı, které p̊uvodně byly určeny pouze k textovému předáváńı infor-
mace. V d̊usledku takové hry postrčily webový prostor na rozš́ı̌reńı svých
možnost́ı.

Nicméně nestač́ı jenom vědět, jak se technologie aplikuj́ı – ve větš́ıch pro-
jektech je potřeba dodržovat správnou architekturu, plán vývoje a dokumen-
taci, protože je počet tř́ıd a závislost́ı mezi tř́ıdami v takových projektech
poměrně velký. Při špatném př́ıstupu je velice těžko se orientovat, a nové
vývojáře jsou nuceni ztrácet hodně času, aby se vyznali v logice napsaného
kódu. Aby se takovým situaćım předešlo, je velmi d̊uležité mı́t celivost a je-
dinou strukturu práce. V dnešńı době existuje množstv́ı metodik vývoje soft-
waru, ale všechny jsou založeny na jediných základńıch principech unifiko-
vaného procesu.
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Kapitola 1
Ćıl práce

Zásadńım ćılem této práce je vývoj webové herńı aplikace pomoćı źıskaných
během studia zručnost́ı, které odpov́ıdaj́ı oboru autora. Pro zaměřeńı ”webové
a softwarové inženýrstv́ı“ hlavńımi takovými zručnostmi jsou: dovednost ana-
lyzovat a vyv́ıjet software v rámci unifikovaného procesu, chápáńı princip̊u
a fáźı tohoto procesu a ovládáńı př́ıslušnou sadou technologíı pro vyřešeńı
zadaných úkol̊u.

Unifikovaný proces odpov́ıdá na otazky ”kdo“, ”co“, ”kdy“ a ”jak“ ve všech
fáźıch vývoje jakéhokoli softwaru.[1, s. 23] Celý proces lze rozložit na tyto
body:

1. specifikace požadavk̊u,

2. analýza,

3. návrh,

4. implementace,

5. testováńı. [1, s. 30]

Ve stejném pořad́ı budou sestavené i kapitoly praktické části této práce, ve
kterých každý jednotlivý bod bude podrobněji rozepsán a aplikován ke stáva-
j́ıćımu projektu. Implementačńım projektem byla zvolena desková hra ”Poušt-
ńı Rallye“, popis a pravidla které budou popsány v př́ıslušné kapitole. Během
vývoje této hry autor prokáže schopnosti aplikace unifikovaného procesu v
reálném projektu, kde poṕı̌se a argumentuje své kroky.

Předt́ım než zač́ıt vyv́ıjet aplikaci, autor analyzuje existuj́ıćı webové tech-
nologie, pomoćı kterých se vyv́ıjej́ı webové hry. Bude také podrobně popsána
jejich historie vzniku a zániku, d̊uvody k tomu a principy fungováńı.
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Kapitola 2
Rozvoj webových her a

technologíı

2.1 Pojem a d̊uvody vzniku

Historie poč́ıtačových her jde skoro spolu s historii digitálńıch poč́ıtač̊u. Důvo-
dem k tomu slouž́ı nejen zábava – hry se dokonale hod́ı k testováńı nových
technologíı a jejich hraničńıch možnost́ı, což častokrát přivád́ı na nové nápady
zdokonaleńı. Podobně se stalo s WWW (World Wide Web neboli ”celosvětová
śıt’“) a webovými prohĺıžeči, které poprvé veřejně objevil Tim Bernes-Lee
v roce 1991.[2] Během několika následuj́ıćıch let celosvětová śıt’ opravdu źıskala
celosvětovou známost. Toto soustředilo úsiĺı mnohých lid́ı a firem na vytvořeńı
svých prohĺıžeč̊u a rozv́ıjeńı technologíı v této oblasti, což zanedlouho přivedlo
i k vzniku prohĺıžečových her.

Prohĺıžečové neboli webové hry nevyžaduj́ı od uživatele instalaci plnohod-
notné hry, jak to bývá s obyčejnými poč́ıtačovými hrami, mnohé věci se stahuj́ı
již během herńıho procesu nebo před jeho začátkem. Stač́ı navšt́ıvit př́ıslušnou
webovou stránku pomoćı jakéhokoli prohĺıžeče a př́ıpadně mı́t nainstalovaný
potřebný plug-in. Takové hry nemaj́ı vysokou kvalitu grafiky a rychlý výkon
na rozd́ıl od klasických her, ale maj́ı lehkou dostupnost a ńızký práh vstupu
pro vývojáře. Webové hry źıskaly všeobecnou uznáńı svoj́ı prostotou a rozma-
nitost́ı.

2.2 Prvńı technologie

2.2.1 HTML a CSS

HTML neboli HyperText Markup Language je základńı technologíı webu, po-
moćı které prohĺıžeče zobrazuj́ı webové stránky. Webové stránky jsou předsta-
vené HTML soubory, které prohĺıžeče jsou schopné interpretovat a správně
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2. Rozvoj webových her a technologíı

zobrazit podle pravidel standard̊u. HTML také založil Tim Bernes-Lee spolu
s WWW, ale prvńı oficiálńı standard byl vydán až v roce 1995.[3]

Všechny daľśı webové technologie souvisej́ı s HTML nebo ji rozšǐruj́ı. Př́ı-
kladem může sloužit technologie CSS (Cascading Style Sheets), která rozdělila
obsah HTML dokumentu od popisu jeho designu. Prvńı verze standardu CSS
byla vydána v roce 1996.[4]

2.2.2 Java Applet

Prvńı veřejnou technologíı mimo HTML pro rozvoj webového pr̊umyslu se stal
programovaćı jazyk Java. V květnu roku 1995 se objevila jeho debutová alfa
verze spolu s technologíı Java Applet, která umožňovala spouštět Java kód
v jednotlivém okně prohĺıžeču, v př́ıpadě že uživatel má nainstalované JVM
(Java Virtual Machine) a př́ıslušný plug-in.[5]

Nová technologie dovolila vývojář̊um vytvářet hry v ”appletech“, ale ta-
kový zp̊usob nebyl zbaven nedostatk̊u – kresleńı grafiky se mohlo provádět
jenom pomoćı knihovny AWT (Abstract Window Toolkit). Knihovna AWT je
standardńı knihovna jazyka Java a předevš́ım je určená k vytvářeńı uživatel-
ských rozhrańı, avšak mimo to poskytuje základńı funkčnost pro práci s 2D
grafikou: kresleńı teček, př́ımek, obdélńık̊u, kruh̊u, výběr barvy prvk̊u atd.[6]
Vyv́ıjet hry takovým zp̊usobem bylo velmi obt́ıžné – potenciálńım vývojář̊um
bylo potřeba již mı́t zkušenosti v programováńı, naučit se nový jazyk, oriento-
vat se v teorii poč́ıtačové grafiky a mı́t dost času, aby se podařilo napsát něco
zaj́ımavého. Podobné podmı́nky nemohli dovolit této technologii okamžitě
źıskat úspěch ve sféře her. I když v budoucnu po zlepšeńı a vydáńı nových
knihoven na internetu začly vznikat hry napsané s využit́ım Java Applet, k
tomu času všebecné uznáńı již źıskal úplně jiný zp̊usob vývoje. . .

2.2.3 JavaScript

Zanedlouho po Javě se firma Netscape rozhodla vytvořit vlastńı technologii
pro zlepšeńı interaktivity webových stránek, která by nevyžadovala od vývo-
jář̊u hlubokých znalost́ı programováńı na rozd́ıl od Javy. Takovou novou tech-
nologíı se stal jazyk JavaScript. Oficiálńı prvńı verze jazyka byla vydána fir-
mou Netscape ve svém vlastńım prohĺıžeči Netscape Navigator 2.0 beta 3
v prosinci roku 1995, ale prvńı funguj́ıćı koncept byl představen ještě před pár
měśıci téhož roku.[8]

JavaScript dovolil přidat rozmanitost do statických stránek. Spolu s HTML
dokumentem se stahoval speciálńı skript, který mohl animovat elementy, rea-
govat na uživatelský vstup, dinamicky měnit barvu element̊u a mnohé jiné.[8]
Jeho jednoduchost umožňovala skoro každému, kdo se alespoň trochu orien-
toval v programováńı, dělat z obyčejných stránek dinamické webové aplikace
a hry.
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2.3. Prvńı hry a epocha Flash

Obrázek 2.1: Př́ıklad hry v Java Applet ”ChessApp“.[7]

2.2.4 Flash

V prosinci roku 1996 firma Macromedia vykoupila technologii FutureSplash od
firmy FutureWave Software, dodělala to a vydala jako Macromedia Flash 1.0.
Flash se skládal ze dvou část́ı: nástroj na vytvářeńı grafiky a animace Macro-
media Flash a nástroj na přehráváńı této animace Macromedia Flash Player,
který byl natolik lehký, že z něho byl vytvořen volně dostupný prohĺıžečový
plug-in.[9]

Po instalaci tohoto plug-inu prohĺıžeč uživaele mohl přehrávat Flash sou-
bory, ve kterých se později dalo kódovat nejen Flash animaci, ale i audio a
video.

2.3 Prvńı hry a epocha Flash

Webový herńı pr̊umysl šel skoro spolu s technologiemi, prvńı populárńı webové
hry se objevily v létě roku 1996 a byly napsány v čistém HTML. To byly ”Club
a Seal“ a ”Assassin“ vytvořené americkým studentem Tomem Fulpem.[10]

Popularita svých her postrčila Toma k daľśımu vývoji v této sféře. Po něko-
lika letech Toma zaujala technologie Flash, která již k tomu času byla vy-
lepšena: pracovńıci Macromedia přidali Actions, pomoćı nichž se dalo zadat
pořad́ı animovaných scén v závislosti od stisknutého na obrazovce tlač́ıtka,
zjednodušili vytvářeńı animace a doplnili nástroje pro grafiku.[11]
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2. Rozvoj webových her a technologíı

Obrázek 2.2: Př́ıklad Flash hry ”Gold Miner“.[13]

Všechno to přivedlo Toma na vytvořeńı jedné z prvńıch herńıch webových
stránek Newgrounds, kde lidé mohli zahrát, vyměňovat si zprávy, publikovat
své animace, obrázky, a dokonce své vlastńı hry.[10] Tento okamžik se fakticky
stal počátečńım bodem epochy Flash her. Prostota vytvářeńı obrázk̊u a ani-
mace dovolila doslovně každému vyzkoušet sebe v webovém herńım pr̊umyslu:
stačilo nakreslit jednoduché obrázky, animovat je a přidat k tomu Actions. V
budoucnu počet herńıch stránek všude vzr̊ustal, rovněž jako i množstv́ı hráč̊u.

Macromedia se svou technologíı také nez̊ustali na mı́stě: vývojáře vyv́ıjeli
nejen nástroje na kresbu a animaci, ale i na hry. Z Actions se vyvinul plno-
hodnotný skriptový jazyk ActionScript: přidalo se čteńı uživatelského vstupu
a možnost psáńı scénář̊u animaćı objekt̊u.[11] T́ımto zp̊usobem se dalo uvést
do života skoro jakoukoli ideji. Paralelně s t́ım Flash Player se stal jediným
standardem přehráváńı audio a video na webových stránkách a tud́ıž neza-
datelným plug-inem každého uživatele. V roce 2005 Flash Player byl nainsta-
lován na 98 % připojených k internetu poč́ıtač́ıch.[12]

2.4 Situace v dnešńı době a daľśı cesty rozvoje

Od roku 2013 většina prohĺıžeč̊u začly aktivně podporovat všeobecný nový
standard HTML5, který pak později byl oficiálně vydán v roce 2014. S po-
moćı HTML5 v prohĺıžeč́ıch vznikla možnost přehráváńı r̊uzných audio a vi-
deo formát̊u, významně se zlepšila efektivita JavaScriptu a byly představeny
nejd̊uležitěǰśı věci pro herńı pr̊umysl: element Canvas a podpora protokolu
WebSocket. Dı́ky Canvasu se uskutečnila nativńı podpora vektorové a 3D
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2.4. Situace v dnešńı době a daľśı cesty rozvoje

Obrázek 2.3: Hra napsaná pomoćı HTML5 a JavaScript ”BrowserQuest“.[16]

grafiky, a pomoćı WebSocketu se objevila možnost vytvářet ”real-time“ hry
pro v́ıce hráč̊u.[14]

Všechno to znamenalo konec technologie Flash, jelikož nové standardy
kompletně pokrývaj́ı všechno, co umı́ Flash Player, dělaj́ı to lépe a maj́ı větš́ı
podporu ze strany mobilńıch zař́ızeńı. Na mobilńım trhu Flash Player v̊ubec
nebyl oceněn, protože spotřeboval hodně zdroj̊u pro svoji práci. Firma Ap-
ple byla prvńı, kdo odmı́tla tuto technologii ku prospěchu otevřeným stan-
dard̊um.[15] V dnešńı době HTML5 spolu s JavaScript jsou dominantńımi
technologiemi ve webové sféře. Flash se považuje za mizej́ıćı a zastralý, jeho
podpora skonč́ı v roce 2020.[17] Stejně to tak i u technologie Java Applet, která
byla přiznaná zastralou ve verzi Java 9 a odstraněna ve vezi Java SE 11.[18,
19] Většina projekt̊u napsaných na Flash je již přeložená do HTML5, na to
existuje množstv́ı nástroj̊u.[9] Převážné procento moderńıch webových her se
ted’ ṕı̌se na JavaScript. Vytvářeńı podobných her neńı už takové lehké, avšak
existuje obrovský počet doplňuj́ıćıch knihoven a framework̊u, které usnadňuj́ı
život programátor̊um. Vzrostl také i jejich potenciál: objevily se celé herńı
engine pro vývoj velkých a v́ıceúčelových projekt̊u. Takové nástroje slouž́ı
ke kresleńı složité 3D grafiky pomoćı technologie WebGL, podpora které byla
také přidána v HTML5. WebGL umožňuje nejen práci s 3D objekty, ale ještě
využit́ı zdroj̊u grafické karty pro zrychleńı výpočt̊u a zlepšeńı výkonu, což
velmi rozšǐruje hranice možnost́ı prohĺıžeč̊u.[20]

Podle autora hlavńım ćılem daľśıho rozvoje webových technologíı bude op-
timizace a vylepšeńı kvality 3D grafiky v prohĺıžeč́ıch. S př́ıchodem WebGL
již v́ıce a v́ıce webových stránek zač́ınaj́ı integraci s 3D, to dává př́ıležitost
vyvolat unikátńı dojem a nechat přáńı navšt́ıvit stránku ještě jednou. Určitě
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2. Rozvoj webových her a technologíı

takový rozvoj bude mı́t dopad také i na herńı pr̊umysl: dobrý výkon a kva-
lita dovoĺı mnohým firmám, které se zabývaj́ı vývojem videoher, znovu vydat
své staré hry již na webu. Takovým zp̊usobem staré hry mohou źıskat novou
popularitu, a nostalguj́ıćı hráči uvid́ı své obĺıbené produkty v novém světle.
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Kapitola 3
Hra ”Pouštńı Rallye“

”Pouštńı Rallye“ je jednoduchá desková hra, autoř́ı které jsou Ing. Petr Net́ık
a Ing. Josef Pavĺıček, Ph.D. Hru maximálně mohou zahrát čtyři hráči. Ćılem
každého hráče je dostat se prvńım na finálńı pozici. Na začátku jsou všechny
figurky umı́stěné na startovaćıch pozićıch. Tahy se dělaj́ı popořádku hazeńım
kostkou a přemı́stěńım figurky na daľśı pozici. Hráč má na výběr dva typy
kostek ”riskantńı“ a ”standardńı“, ze kterých může na svém tahu hodit jenom
jednu: na prvńı může vypadnout č́ısla 4 až 7, na druhé může vypadnout 2 až
10. Č́ısla na kostce označuj́ı počet krok̊u uživatele na daném tahu. Jakmile hráč
zjist́ı počet krok̊u, muśı se přemı́stit na právě stejný počet pozic. Přemı́̌stěńı se
uskutečňuje po dlaždićıch směrem dopředu nebo na sousedńı dlaždici. Během
jednoho tahu figurka může proj́ıt jednu dlaždici právě jednou.

3.1 Herńı mapa

Herńı mapa se skládá ze čtyř typ̊u dlaždic, po kterých se hráče pohybuj́ı. Celá
mapa je na obrázku 3.1.

Jednoduchá dlaždice Název mluv́ı sam za sebe. Z těchto dlaždic se skládá
větš́ı část mapy. Nic se neděje, když hráč zaujme tuto pozici. Označuj́ı
se krémovou barvou.

Zkratka Když hráč zaujme vchod na zkratku, může v daľśım tahu jet kratš́ı
cestou, avšak nemuśı. Označuj́ı se r̊užovou barvou.

Dlouhá cesta Když hráč zaujme vchod na dlouhou cestu, v daľśım tahu muśı
jet pouze dlouhou cestou. Označuj́ı se černou barvou.

Havarijńı dlaždice Když hráč zaujme takovou pozici, v daľśım tahu neháźı
kostkou a ostatńı hráče nemohou ho předjet. Označuj́ı se červenou bar-
vou.
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3. Hra ”Pouštńı Rallye“

Obrázek 3.1: Originálńı mapa hry ”Pouštńı Rallye“.
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Kapitola 4
Specifikace požadavk̊u

Specifikace požadavk̊u je prvńım a nejd̊uležitěǰśım krokem při vytvářeńı
jakéhokoli softwarového produktu. Předt́ım než zač́ıt modelovat objekty v
systému, je třeba pochopit, k čemu ten systém bude sloužit a jaké bude
plnit funkce. Dodavatel softwaru se přesně muśı dohodnout se zákazńıkem na
správné funkčnosti a omezeńıch systému, aby se nevznikly rozporné požadavky
a v d̊usledku i zbytečná práce.

4.1 Funkčńı a nefunkčńı požadavky

V dnešńı době již tradičńım zp̊usobem zachyceńı požadavk̊u je nalezeńı funk-
čńıch a nefunkčńıch požadavk̊u.

• Funkčńı požadavky určuj́ı, co aplikace muśı a nemuśı umět a jaké muśı
mı́t chováńı.[1, s. 49]

• Nefunkčńı požadavky určuj́ı, jaké vlastnosti muśı mı́t aplikace a jaká
omezeńı muśı splňovat (výkonnost, stabilita, škalovatelnost, bezpečnost
atd.).[1, s. 49]

Takové požadavky definuj́ı hranice systému a musej́ı splňovat kriteria jed-
noznačnosti, splnitelnosti a ověřitelnosti.[21]

4.1.1 Požadavky hry ”Pouštńı Rallye“

Po zkoumáńı zadáńı práce a diskuzi s vedoućım práce byly definovány násle-
duj́ıćı požadavky.

4.1.1.1 Funkčńı požadavky

F1. Identifikace uživatele Hra muśı identifikovat uživatele podle jména.
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4. Specifikace požadavk̊u

F2. Podoba deskové hře Hra muśı být podobná deskové hře: hráči dělaj́ı
tahy popořádku, jeden tah se dělá hazeńım kostkou a výběrem nejdaľśı
pozice, do které je možné se dostat směrem dopředu v závislosti od č́ısla,
které vypadlo na kostce.

F3. Dva typy kostek Hra muśı mı́t dvě možnosti hodit kostkou: standardńı
a riskantńı. Při standardńım hodu mohou vypadnout č́ısla 4 až 7, při
riskatńım hodu může vypadnout 2 až 10.

F4. Dlouhé cesty Hra muśı mı́t dlouhé cesty označené černou barvou. Když
se hráč dostane na začátek dlouhé cesty, muśı jet pozue dlouhou cestou.

F5. Krátké cesty Hra muśı mı́t krátké cesty označené r̊užovou barvou. Když
se hráč dostane na zkratku, může jet kratš́ı cestou.

F6. Blokuj́ıćı pozice Hra muśı mı́t blokuj́ıćı pozice označené červenou bar-
vou. Když se hráč dostane na takovou pozici, jedno kolo neháźı kostkou
a blokuje trat’. Hráči za ńım nemohou ho předjet.

F7. Počet figurek na mı́stě Hra muśı mı́t pravidlo, že na jednem mı́stě
může stát jenom jeden hráč.

F8. Podpora hry v́ıce hráč̊u Hra muśı podporovat možnost zahrát s jinými
uživateli. Jeden hráč zakládá hru a sděluje společný kĺıč, ostatńı se po-
moćı známého kĺıče připojuj́ı.

F9. Podpora hry jednoho hráče Hra muśı mı́t možnost samostatné hry
s umělou inteligenci, v takovém pŕıpadě hráč muśı mı́t možnost vybrat
počet bot̊u, které budou kontrolované poč́ıtačem.

4.1.1.2 Nefunkčńı požadavky

NF1. Implementačńı jazyk Hra muśı být napsaná v programovaćım jazyce
Java.

NF2. Prezentačńı vrstva Prezentačńı vrstva hry muśı být napsaná formou
tenkého klienta s využit́ım frameworku Vaadin.

NF3. Nasazeńı Výsledný produkt muśı být v takovém tvaru, aby se dalo
nasadit na aplikačńı server Jave EE.
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4.2. Př́ıpady užit́ı

NF4. Dostupnost přes web Aplikace muśı být umistěná na serveru, který
je dostupný přes web.

NF5. Podpora českého jazyka Všechny texty musej́ı být orientované
na českého uživatele. Dovoluje se podpora jiných jazyk̊u pouze s mož-
nost́ı přeṕınáńı do češtiny.

NF6. Stabilita Aplikace muśı fungovat stabilně, bez chyb, které by mohly
vadit herńımu procesu. V př́ıpadě objeveńı nějaké interńı chyby, chyba
muśı být nahlašená uživateli s podrobným popisem.

4.2 Př́ıpady užit́ı

Př́ıpady užit́ı neboli ”use cases“ jsou doplňuj́ıćım zp̊usobem zachyceńı poža-
davk̊u kladených na systém, které pomáhaj́ı detailněji popsat, co chce zákazńık
a jak by měl ten systém reagovat na jednotlivé kroky každého aktéru v sys-
tému. Dř́ıv to byl jediný zp̊usob zachyceńı požadavk̊u, ale ten nezahrnuje
nefunkčńı část, což nepopisuje produkt kompletně.

Pomoćı př́ıpad̊u užit́ı se popisuj́ı scénáře akćı uživatele a systému pro dosa-
žeńı určitého výsledku. Tabulka popisu př́ıpadu užit́ı se skládá z názvu, ID,
aktér̊u, předběžných podmı́nek, scénáře nebo toku událost́ı a d̊usledku. Př́ı-
pady užit́ı si pomáhaj́ı představit prvky budoućıho systému.[1, s. 57, 64]

4.2.1 Př́ıpady užit́ı hry ”Pouštńı Rallye“

Prvńım d̊uležitým krokem při modelováńı př́ıpad̊u užit́ı je nalezeńı aktér̊u,
které se zúčastńı proces̊u budoućıho systému a prováděj́ı v něm nějaké akce.
V daném př́ıpadě uživatel aplikace neboli hráč je jediným takovým aktérem.
V druhém kroce je potřeba definovat a popsat samotné procesy na základě
již známých funkčńıch požadavk̊u. Všechny tabulky byly vytvořeny pomoćı
nástroje UMLet.[22]

4.2.1.1 Diagram př́ıpad̊u užit́ı

Po analýze existuj́ıćıch funkčńıch požadavk̊u hry byly definovány následuj́ıćı
př́ıpady užit́ı, které jsou zobrazeny na obrázku 4.1. Takový diagram zobrazuje
vztahy mezi aktéry a jednotlivými př́ıpady užit́ı.
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4. Specifikace požadavk̊u

UC7 Tah

UC5 Připojení k existující hře

UC4 Zahájení hry více hráčů

UC3 Zahájení samostatné hry

UC6 Hra

UC2 Zahájení hry

UC1 Identif ikace uživatele

Uživatel

Aplikace "Pouštní Rallye"

«includes»

Obrázek 4.1: Diagram př́ıpad̊u užit́ı hry ”Pouštńı Rallye“.

4.2.1.2 Detailńı popis př́ıpad̊u užit́ı

UC1. Identifikace uživatele Tento př́ıpad užit́ı plńı funkčńı požadavek

”F1“ a modeluje zp̊usob přihlášeńı do aplikace. Detailńı popis je na
obrázku 4.2.

Případ užit í:  Indentif ikace uživatele
ID: UC1
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Tok událostí:
1. Případ užití začína, když uživatel poprvé navštíví
    stránku aplikace nebo odhlásí se ze systému.
2. Aplikace zobrazí stránku s přihašovacím oknem.
3. Uživatel zadá jméno, pod kterým bude v systému 
    identifikován a klikne na tlačítko "Přihlásit se".
4. Aplikace zapamatuje uživatele a zobrazí svoje hlavní
    menu.
Důsledek:
Uživatel je identifikován v systému.

Obrázek 4.2: Detailńı popis př́ıpadu užit́ı UC1.
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4.2. Př́ıpady užit́ı

UC2. Zahájeńı hry Tento př́ıpad užit́ı je abstraktńı a najednou plńı funkčńı
požadavky”F8“ a”F9“. Pomoćı něj si můžeme představit obecný princip
připojeńı ke hře. Detailńı popis je na obrázku 4.3.

Případ užit í:  Zahájení hry
ID: UC2
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být identifikovaný.
Tok událostí:
1. Případ užití začíná, když uživatel klikne na tlačítko
    "Začít samostatnou hru" nebo "Začít hru s 
    kamarády" v hlavním menu.
2. Aplikace zobrazí okno s herními nastaveními.
3. Uživatel zadá příslušné parametry hry a klikne na
    tlačítko "Začít".
4. Aplikace připojí uživatele ke hře a zobrazí herní
    stránku.
Důsledek:
Uživatel je připojen ke hře.

Obrázek 4.3: Detailńı popis př́ıpadu užit́ı UC2.

UC3. Zahájeńı samostatné hry Tento př́ıpad užit́ı děd́ı od ”UC2“ a de-
tailně modeluje zp̊usob zahájeńı samostatné hry. Plńı se pomoćı něj
funkčńı požadavek ”F9“. Detailńı popis je na obrázku 4.4.

UC4. Zahájeńı hry v́ıce hráč̊u Tento př́ıpad užit́ı děd́ı od”UC2“ a detailně
modeluje zp̊usob zahájeńı hry s v́ıce hráči. Plńı se pomoćı něj funkčńı
požadavek ”F8“. Detailńı popis je na obrázku 4.5.

UC5. Připojeńı k existuj́ıćı hře Tento př́ıpad užit́ı děd́ı od ”UC2“ a de-
tailně popisuje zp̊usob zahájeńı hry pomoćı připojeńı k již existuj́ıćı hře.
Plńı se pomoćı něj funkčńı požadavek ”F8“. Detailńı popis je na obrázku
4.6.

UC6. Hra Tento př́ıpad užit́ı plńı funkčńı požadavek ”F2“ a popisuje
základńı princip herńıho procesu. Detailńı popis je na obrázku 4.7.

UC7. Tah Tento př́ıpad užit́ı plńı funkčńı požadavky”F2“, ”F3“, ”F4“, ”F5“,

”F6“, ”F7“. Popisuje princip provedeńı jednoho tahu. Detailńı popis je
na obrázku 4.8. Popisy alternativńıch scénář̊u jsou na obrázćıch 4.9 a
4.10.
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4. Specifikace požadavk̊u

Případ užit í:  Zahájení samostatné hry
ID: UC3
Rodičovský případ užití:
UC2
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být identifikovaný.
Tok událostí:
1. Případ užití začíná, když uživatel klikne na tlačítko
    "Začít samostatnou hru" v hlavním menu.
2. Aplikace zobrazí okno s nastavením počtu umělých
    hráčů, které budou kontrolované počítačem.
3. Uživatel zadá počet umělých hráčů, se kterými bude
    hrát, a klikne na tlačítko "Začít".
4. Aplikace připojí uživatele ke hře a zobrazí herní
    stránku.
Důsledek:
Uživatel je připojen ke hře.

Obrázek 4.4: Detailńı popis př́ıpadu užit́ı UC3.

Případ užití:  Zahájení hry více hráčů
ID: UC4
Rodičovský případ užití:
UC2
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být identifikovaný.
Tok událostí:
1. Případ užití začína, když uživatel klikne na tlačítko
    "Začít hru více hráčů" v hlavním menu.
2. Aplikace zobrazí okno s nastavením maximálního
    počtu hráčů v této partii.
3. Uživatel zadá maximální počet hráčů a klikne na
    tlačítko "Začít".
4. Aplikace zobrazí okno s klíčem hry, pomocí
    kterého ostatní hráči se mohou připojit .
5.  Uživatel sdělí  kl íč svým kamarádům a klikne
    na tlačítko "OK".
6. Aplikace připojí uživatele ke hře a zobrazí herní
    stránku.
Důsledek:
Uživatel je připojen ke hře.

Obrázek 4.5: Detailńı popis př́ıpadu užit́ı UC4.
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4.2. Př́ıpady užit́ı

Případ užití: Připojení k existující hře
ID: UC5
Rodičovský případ užití:
UC2
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být identifikovaný.
Tok událostí:
1. Případ užití začíná, když uživatel klikne na tlačítko
    "Začít hru více hráčů" v hlavním menu.
2. Aplikace zobrazí okno s nastavením klíče existující
    hry.
3. Uživatel zadá klíč a klikne na tlačítko "Připojit se
    ke hře".
4. Aplikace připojí uživatele ke hře a zobrazí herní
    stránku.
Důsledek:
Uživatel je připojen ke hře.

Obrázek 4.6: Detailńı popis př́ıpadu užit́ı UC5.

4.2.1.3 Tabulka splněńı požadavk̊u

Tabulka splněńı požadavk̊u, která je zobrazená na obrázku 4.11, pomáhá sle-
dovat, jaké požadavky plńı jaký př́ıpad užit́ı a jaké požadavky ještě maj́ı být
splněny. V daném př́ıpadě představené př́ıpady užit́ı pokrývaj́ı všechny speci-
fikované požadavky.
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4. Specifikace požadavk̊u

Případ užit í:  Hra
ID: UC6
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být připojen ke hře.
Tok událostí:
1. Případ užití začíná, když se všichni hráči připojili
    ke hře.
2. Zatímco hra není ukončená
    2.1 Aplikace zobrazuje aktuální pozice hráčů na
          mapě a stav hry.
    2.2 Aplikace vyžaduje, aby další hráč udělal tah. 
    2.3 Jestliže je hod uživatele
          2.3.1 inlude(Tah).
Důsledek:
Alternaitvní tok událostí:
1. Kdykoli uživatel může opustit hru.
Důsledek:
Uživatel odpojí se od serveru.

Obrázek 4.7: Detailńı popis př́ıpadu užit́ı UC6.

Případ užití:  Tah
ID: UC7
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být připojen ke hře.
Hlavní scénář:
1. Případ užití začíná, když je uživatel na tahu.
2. Aplikace dovolí kliknout na tlačítka "Standardní hod"
    a "Riskantní hod".
3. Uživatel klikne na jedno z dvou tlačítek.
4. Aplikace zvýrazní pozice, na které se uživatel může
    přesunout.
5. Uživatel klikne na vybranou pozici.
6. Aplikace přesune figurku uživatele na tuto pozici.
Sekundární scénáře:
Přesun na blokující pozici
Stání na stejné pozici
Důsledek:
Uživatel změní pozici své figurky v aktuální partii hry.

Obrázek 4.8: Detailńı popis př́ıpadu užit́ı UC7.
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4.2. Př́ıpady užit́ı

Případ užití:  Tah
Sekundární scénář: Přesun na blokující pozici

ID: UC7
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být připojen ke hře.
Sekundární scénář:
1. Sekundární scénář začíná, od 5. bodu hlavního scénáře
    případu užití Tah.
2. Aplikace přesune figurku uživatele na blokující pozici.
3. Aplikace nedovolí uživateli udělat následující tah a
    nedovolí ostatním hráčům předjet tuto pozici.
Důsledek:
Uživatel změní pozici své figurky v aktuální partii hry.

Obrázek 4.9: Detailńı popis alternativńıho scénáře př́ıpadu užit́ı UC7.

Případ užití:  Tah
Sekundární scénář: Stání na stejné pozici

ID: UC7
Aktéry:
Uživatel
Předběžné podmínky:
Uživatel musí být připojen ke hře.
Sekundární scénář:
1. Sekundární scénář začíná, od 3. bodu hlavního scénáře
    případu užití Tah.
2. Aplikace nedostane žádné možností přesunu figurky a
    završí tah uživatele.
Důsledek:
Uživatel zůstane na svém místě.

Obrázek 4.10: Detailńı popis alternativńıho scénáře př́ıpadu užit́ı UC7.
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4. Specifikace požadavk̊u
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UC1 UC2
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Obrázek 4.11: Tabulka splněńı požadavk̊u aplikace ”Pouštńı Rallye“.
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Kapitola 5
Analýza

Během analýzy formuje se základńı představa o tom, jak bude vypadat bu-
doućı systém a jak bude plnit svou funkčnost. Ćılem analýzy je zkoumáńı
problémového doménu a modelováńı kostry budoućı aplikace pomoćı nalezeńı
možných tř́ıd a relaćı mezi ńımi. Na základě vytvořené kostry se odhaduj́ı
možné zp̊usoby interakce mezi jednotlivými tř́ıdami pro dosažeńı funkčnosti
definované v požadavćıch. Výsledkem této fáze je pak koncept funguj́ıćıho
systému, který plńı nejd̊uležitěǰśı požadavky a ve kterém nejsou specifikované
žádné implementačńı detaily.

5.1 Doménový model tř́ıd

Doménový model tř́ıd je diagram kĺıčových tř́ıd a realaćı mezi ńımi. V tako-
vém modelu se popisuj́ı základńı možné funkce a atributy jednotlivých tř́ıd,
které jsou nutné ke splněńı d̊uležitých př́ıpad̊u užit́ı a tud́ıž i funkčńıch poža-
davk̊u.[1, s. 98]

5.1.1 Doménový model tř́ıd hry ”Pouštńı Rallye“

Na obrázku 5.1 je zobrazen doménový model hry ”Pouštńı Rallye“. Všechny
tř́ıdy formuj́ı základńı popis objekt̊u, které se zúčastńı procesu a vztah̊u mezi
nimi. Doménový model byl vytvořen pomoćı nástroje UMLet.[22]

MatchmakingService Tato tř́ıda je abstraktńı a je zodpovědná za statické
ukládáńı objekt̊u tř́ıdy ”GameServer“. Dědice této tř́ıdy uměj́ı vytvářet
nové herńı servery pro jednoho a v́ıce hráč̊u.

GameServer Tato tř́ıda propojuje uživatele se hrou a sleduje aktuálńı počet
připojených hráč̊u.

Game Tato tř́ıda představuje samotnou hru. Propojuje figurky uživatel̊u s
herńı mapou a sleduje aktuálńıho hráče na tahu.
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5. Analýza
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5.2. Analytická realizace př́ıpad̊u užit́ı

GameFigure Tato tř́ıda reprezentuje figurku uživatele ve skutečné partii hry
a poskytuje veškerou potřebnou funkčnost pro provedeńı tahu. Pomoćı

”GameFigure“ lze vypoč́ıtat daľśı pozice a přemı́stit figurku na jednu z
těchto pozic.

GameMap Tato tř́ıda reprezentuje herńı mapu. Skládá se z dědic̊u tř́ıdy

”Tile“ a umı́ je poskytovat podle ID.

Tile Toto je abstraktńı tř́ıda představuj́ıćı dlaždici, po kterých se přemı́st’uj́ı
hráče. Dlaždice zná své daľśı sousedy a umı́ vypoč́ıtat daľśı pozice v
závislosti od počtu krok̊u.

5.2 Analytická realizace př́ıpad̊u užit́ı

Popsat realizaci př́ıpad̊u užit́ı je možné pomoćı popisu interakćı mezi jednot-
livými tř́ıdami a objetky. Jedńım z několika zp̊usob̊u takového popisu jsou
sekvenčńı diagramy.

Sekvenčńı diagramy představuj́ı interakce mezi objekty v závislosti na času.
V takových diagramech se ukazuje, jaké akce provád́ı aktér nad aplikaćı a
jaké metody při tom volá u př́ıslušných instanćı tř́ıd pro źıskáńı nutného
výsledku.[1, s. 220]

Analytické sekvenčńı diagramy se modeluj́ı na základě doménového mo-
delu tř́ıd, a proto popisuj́ı koncept na stejné úrovni abstrakce, tud́ıž jsou bez
specifických implementačńıch detail̊u.

5.2.1 Analytické sekvenčńı diagramy hry ”Pouštńı Rallye“

V této subsekci jsou představeny a popsány diagramy interakćı objekt̊u hry

”Pouštńı Rallye“, které realizuj́ı nejd̊uležitěǰśı př́ıpady užit́ı. Všechny dia-
gramy byly vytvořeny pomoćı nástroje UMLet.[22]

Připojeńı ke hře Na obrázku 5.2 je zobrazen princip komunikace objekt̊u
pro připojeńı ke hře. Když uživatel zná kĺıč, může se připoj́ıt k ser-
veru pomoćı tř́ıdy ”MatchmakingService“, která nalezne př́ıslušný ser-
ver podle kĺıče. Server je představen objektem tř́ıdy ”GameServer“ a
pomoćı něj se uživatel připoj́ı ke skutečné hře. Tento sekvenčńı diagram
popisuje realizaci př́ıpadu užit́ı ”UC5“.

Zahájeńı samostatné hry Na obrázku 5.3 je zobrazen princip zahájeńı sa-
mostatné hry. Pomoćı tř́ıdy ”MatchmakingService“, uživatel dostane
jej́ıho dědice, který je určen k vytvářeńı server̊u hry ”Pouštńı Rallye“,
vytvoř́ı nový server a následně se k němu připoj́ı. Tento sekvenčńı dia-
gram popisuje realizaci př́ıpadu užit́ı ”UC3“.
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5. Analýza

:Game

sd Připojení ke hře

server:GameServerMatchmakingService

Uživatel

gameFigure

connectPlayer(username)

gameFigure

connectPlayer(username)

server

findServerByKey(serverKey)

Obrázek 5.2: Analytický sekvenčńı diagram: Připojeńı ke hře.

ref Připojení k serveru

sd Zahájení samostatné hry

MatchmakingService

rallyGame:Game
{ n e w }

server:GameServer
{ n e w }

Uživatel

rallyMMService:MatchmakingService

rallyMMService

forRallyGame()

«create»

«create»
serverKey

startSingleGame(botsNumber)

Obrázek 5.3: Analytický sekvenčńı diagram: Zahájeńı samostatné hry.
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5.2. Analytická realizace př́ıpad̊u užit́ı

ref Připojení ke hře

sd Zahájení hry více hráčů

MatchmakingService

rallyGame:Game
{ n e w }

server:GameServer
{ n e w }

Uživatel

rallyMMService:MatchmakingService

rallyMMService

forRallyGame()

«create»

«create»
serverKey

startMultiplayerGame(playersNumber)

Obrázek 5.4: Analytický sekvenčńı diagram: Zahájeńı hry v́ıce hráč̊u.

Zahájeńı hry v́ıce hráč̊u Na obrázku 5.4 je zobrazen princip zahájeńı hry
v́ıce hráč̊u. Pomoćı tř́ıdy ”MatchmakingService“, uživatel dostane jej́ıho
dědice, který je určen k vytvářeńı server̊u hry ”Pouštńı Rallye“, vytvoř́ı
nový server a následně se k němu připoj́ı. Tento sekvenčńı diagram po-
pisuje realizaci př́ıpadu užit́ı ”UC4“.

Tah Na obrázku 5.5 je zobrazen princip provedeńı jednoho Tahu ve hře. Po
připojeńı ke hře uživatel dostane objekt tř́ıdy ”GameFigure“, pomoćı
nějž nalezne daľśı možné pozice a přemı́st́ı se dále. Tento sekvenčńı dia-
gram popisuje realizaci př́ıpadu užit́ı ”UC7“.
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5. Analýza

nextPosition:Tile:GameMapactualTile:Tile

sd Tah

:GameFigure

Uživatel

positionIds

occupy(gameFigure)

free()

nextPosition

getTile(positionId)

positionsIds

nextPositions(steps)

moveTo(positionId)

nextPositions(steps)

Obrázek 5.5: Analytický sekvenčńı diagram: Tah.
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Kapitola 6
Návrh

Hlavńım ćılem návrhové fáze je rozš́ı̌reńı analytického konceptu z předchoźı
fáze o implementačńı detaily. A proto je potřeba zvolit implementačńı tech-
nologie, které přivedou ke správnému řešeńı. Takové technologie zahrnuj́ı pro-
gramovaćı jazyk, knihovny, frameworky a zp̊usob ukládáńı dat. Na základě
nových detail̊u se pak modeluje nový model tř́ıd a sekvenčńı diagramy, které
jsou maximálně podobné budoućımu zdrojovému kódu. Výsledkem této fáze
je již hotový koncept, ze kterého se programuje systém.

6.1 Vybrané implementačńı technologie

6.1.1 Programovaćı jazyk

Již podle názvu práce je jasné, že implmentačńım jazykem projektu muśı být
jazyk Java. Java je velmi populárńı programovaćı jazyk, který se nejlépe hod́ı
k napsáńı velkých serverových aplikaćı d́ıky svým knihovnám, specifikaćım a
profesionálńı komunitě, ale může být použit i v jakékoli jiné sféře, jelikož je
docela výkonný a kompatibilńı se skoro všemi platformami.

6.1.2 Framework

Zadáńı práce také specifikuje i framework, pomoćı kterého muśı být napsána
aplikace. Takovým frameworkem je Vaadin, který od verze 10 se přesněji
nazývá VaadinFlow. VaadinFlow umožňuje realizovat tenký klient webové
aplikace podobným zp̊usobem, jak se realizuje grafické uživatelské rozhrańı
u obvyklých poč́ıtačových aplikaćı, kde aplikačńı vrstva př́ımo kontaktuje
s prezentačńı vrstvou. Ve frameworku Vaadin ale aplikačńı vrstva kontak-
tuje s modelem prezentačńı vrstvy. Když uživatel poprvé navštěvuje webovou
stránku aplikace, stahuje si engine VaadinFlow, který již dále synchronizuje
data s t́ımto modelem uloženým na serveru. Umožňuje to oboustrannou ko-
munikaci mezi serverem a uživatelem, což se velmi hod́ı k vývoji her.
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6. Návrh

6.1.3 Perzistence dat

Daná aplikace nepotřebuje žádné ukládáńı dat, a proto se ten problém neřeš́ı.

6.2 Architektonický vzor

Architektonickým vzorem aplikace byl zvolen Model-View-Controller čili
MVC. MVC rozděluje logiku a strukturu zdrojového kódu na tři př́ıslušné
názvu komponenty. Tyto komponenty komunikuj́ı mezi sebou pomoćı rozhrańı
a podle následuj́ıćıho principu: View reprezentuje uživatelské rozhrańı, zob-
razuje aktuálńı stav Modelu a sleduje uživatelské akce; při provedeńı nějaké
akce, View kontaktuje Controller, který volá př́ıslušné metody rozhrańı Mo-
delu; Model následně měńı sv̊uj stav a notifikuje o tom View, aby zobrazilo
nový stav Modelu.[23] Takový MVC se přesněji nazývá aktivńı, protože jsou
všechny komponenty propojené cyklicky. Framework VaadinFlow umožňuje
komunikovat s webovými stránkami ze strany serveru, a proto lze uskutečnit
takové propojeńı, což se stalo d̊uvodem výběru vzoru MVC.

6.3 Návrhový model tř́ıd

Návrhový model tř́ıd je rozš́ı̌rený o specifické detaily implementace doménový
model, pomoćı kterého se pak ṕı̌se výsledný zdrojový kód. V takovém modelu
skoro všechny p̊uvodńı relace mezi tř́ıdami musej́ı být změněny závislostmi,
agregacemi nebo kompozicemi. Staré tř́ıdy mohou se rozdělit na menš́ı nové
kv̊uli rozd́ılné logice, mohou se přidat tř́ıdy definuj́ıćı rozhrańı nebo týkaj́ıćı
se uživatelského rozhrańı, jelikož jsou v dané fázi vývoje již určené imple-
mentačńı technologie. Metody takových tř́ıd ted’ maj́ı reprezentovat konkretńı
jednoduché akce, které souvisej́ı s odpovědnost́ı své tř́ıdy.[1, s. 260-261, 276]

6.3.1 Návrhový model tř́ıd hry ”Pouštńı Rallye“

Na obrázku 6.1 je zobrazen návrhový model tř́ıd hry ”Pouštńı Rallye“. Byly
přidány rozhrańı, tř́ıdy reprezentuj́ıćı uživatelské rozhrańı neboli webové
stránky, protože se vyv́ıje webová aplikace, a tř́ıdy patř́ıćı k architektonickému
vzoru MVC. Jelikož návrhový model je založen na doménovém, podrobně
budou popsané pouze nové významné tř́ıdy a rozhrańı. Návrhový model byl
vytvořen pomoćı nástroje UMLet.[22]

BasePage Tato tř́ıda je abstraktńı, děd́ı od tř́ıdy ”Div“ frameworku Vaadin
a reprezentuje jednu webovou stránku aplikace. Má př́ıstup k uživatel-
skému sezeńı, pomoćı kterého rozlǐsuje uživatele.

LoginPage Tato tř́ıda reprezentuje stránku pro přihlášeńı do aplikace. Bez
přihlášeńı se uživatel nedostane do hlavńıho menu aplikace a nebude
identifikován v systému.
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6.3. Návrhový model tř́ıd

Lo
gi

nP
ag

e
M

ai
nP

ag
e

B
as

eP
ag

e
-p

ag
eT

itl
e:

 S
tr

in
g

-p
ag

eI
d:

 S
tr

in
g

-u
i: 

U
I

-s
es

si
on

: V
aa

di
nS

es
si

on
#B

as
eP

ag
e(

tit
le

: S
tr

in
g,

 id
: S

tr
in

g)
#i

ni
tS

el
f(

)
#i

ni
tC

om
po

ne
nt

s(
)

G
am

eP
ag

e

C
ha

tV
ie

w
+s

et
C

on
tr

ol
le

r(
ct

rl
:

   
R

al
ly

P
la

ye
rC

on
tr

ol
le

r)

In
te

rf
ac

eV
ie

w
+I

nt
er

fa
ce

V
ie

w
(b

v:
 B

oa
rd

V
ie

w
)

+i
ni

t(
co

lo
rs

: 
M

ap
<S

tr
in

g,
 S

tr
in

g>
)

+s
et

C
on

tr
ol

le
r(

ct
rl

:
   

R
al

ly
P

la
ye

rC
on

tr
ol

le
r)

-e
na

bl
eB

ut
to

ns
()

-d
is

ab
le

B
ut

to
ns

()

B
oa

rd
V

ie
w

+i
ni

t(
gm

: 
G

am
eM

ap
,

   
C

ol
le

ct
io

n<
G

am
eF

ig
ur

e>
 fi

gu
re

s)
+s

et
C

on
tr

ol
le

r(
ct

rl:
 R

al
ly

P
la

ye
rC

on
tr

ol
le

r)
+h

ig
hl

ig
ht

P
os

iti
on

s(
po

sI
ds

: 
S

et
<I

nt
eg

er
>)

«I
nt

er
fa

ce
»

G
am

eV
ie

w
+s

et
C

on
tr

ol
le

r(
ct

rl
:

   
R

al
ly

G
am

eC
on

tr
ol

le
r)

+g
et

In
itO

bs
er

ve
r(

):
 In

itO
bs

er
ve

r
+g

et
C

ha
tO

bs
er

ve
r(

):
 C

ha
tO

bs
er

ve
r

+g
et

Tu
rn

O
bs

er
ve

r(
):

 T
ur

nO
bs

er
ve

r
+g

et
P

la
ye

rO
bs

er
ve

r(
):

 P
la

ye
rO

bs
er

ve
r

«I
nt

er
fa

ce
»

In
itO

bs
er

ve
r

+u
pd

at
e(

gm
: 

G
am

eM
ap

,
   

C
ol

le
ct

io
n<

G
am

eF
ig

ur
e>

 fi
gu

re
s)

«I
nt

er
fa

ce
»

C
ha

tO
bs

er
ve

r
+u

pd
at

e(
m

sg
: 

S
tr

in
g)

«I
nt

er
fa

ce
»

Tu
rn

O
bs

er
ve

r
+u

pd
at

e(
tu

rn
A

llo
w

ed
: 

B
oo

le
an

)

«I
nt

er
fa

ce
»

P
la

ye
rO

bs
er

ve
r

+u
pd

at
e(

C
ol

le
ct

io
n<

G
am

eF
ig

ur
e>

   
fig

ur
es

)

R
al

ly
M

at
ch

m
ak

in
gS

er
vi

ce
+s

ta
rt

S
in

gl
eG

am
e(

bo
ts

N
um

be
r:

 in
t)

: S
tr

in
g

+s
ta

rt
M

ul
tip

la
ye

rG
am

e(
pl

ay
er

sN
um

be
r)

: 
S

tr
in

g

R
al

ly
G

am
eM

ap
+c

re
at

e(
):

 G
am

eM
ap

+g
et

S
ty

le
S

rc
()

: S
tr

in
g

+g
et

Im
ag

es
S

rc
()

: 
S

tr
in

g[
]

Ti
le

-i
d:

 in
t

#T
ile

(i
d:

 in
t)

#T
ile

(i
d:

 in
t,

 p
at

hs
: 

Li
st

<T
ile

>)
+n

ex
tP

os
iti

on
s(

st
ep

s:
 in

t)
: 

S
et

<I
nt

eg
er

>
+o

cc
up

y(
gf

: 
G

am
eF

ig
ur

e)
+f

re
e(

)
#i

sO
cc

up
ie

d(
):

 b
oo

le
an

#i
sB

lo
ck

ed
()

: b
oo

le
an

#n
ex

tN
or

m
al

P
os

iti
on

s(
):

 S
et

<I
nt

eg
er

>

G
am

eM
ap

-f
in

is
hP

os
iti

on
: T

ile
-s

ta
rt

P
os

iti
on

s:
 L

is
t<

Ti
le

>
#G

am
eM

ap
(m

ap
: 

M
ap

<I
nt

eg
er

, 
Ti

le
>,

   
st

ar
tP

os
iti

on
s:

 L
is

t<
Ti

le
>,

   
fin

is
hP

os
iti

on
: T

ile
)

+g
et

S
ty

le
S

rc
()

: S
tr

in
g

+g
et

Im
ag

es
S

rc
()

: 
S

tr
in

g[
]

R
al

ly
B

ot
co

nn
ec

tB
ot

(c
nt

: i
nt

, g
am

e:
 R

al
ly

G
am

e)
-R

al
ly

B
ot

(n
am

e:
 S

tr
in

g,
 g

am
e:

 R
al

ly
G

am
e)

+u
pd

at
e(

al
lo

w
ed

: 
bo

ol
ea

n)

R
al

ly
G

am
e

-p
la

ye
rO

nT
ur

n:
 S

tr
in

g
+R

al
ly

G
am

e(
)

+R
al

ly
G

am
e(

bo
ts

N
um

be
r:

 in
t)

+t
ic

k(
)

+c
on

ne
ct

B
ot

(R
al

ly
B

ot
 b

ot
)

R
al

ly
G

am
eF

ig
ur

e
-n

am
e:

 S
tr

in
g

-m
is

se
sT

ur
n:

 b
oo

le
an

+R
al

ly
G

am
eF

ig
ur

e(
na

m
e:

   
S

tr
in

g,
 g

am
e:

 R
al

ly
G

am
e)

+i
sO

nF
in

is
h(

):
 b

oo
le

an

M
at

ch
m

ak
in

gS
er

vi
ce

+f
or

R
al

ly
G

am
e:

 M
at

ch
m

ak
in

gS
er

vi
ce

+f
in

dS
er

ve
rB

yK
ey

(k
ey

: S
tr

in
g)

: G
am

eS
er

ve
r

+r
em

ov
eS

er
ve

r(
ke

y:
 S

tr
in

g)
+s

ta
rt

S
in

gl
eG

am
e(

bo
ts

N
um

be
r:

 in
t)

: S
tr

in
g

+s
ta

rt
M

ul
tip

la
ye

rG
am

e(
pl

ay
er

sN
um

be
r)

: 
S

tr
in

g

G
am

eS
er

ve
r

-k
ey

: S
tr

in
g

-e
xp

ec
te

dP
la

ye
rs

N
um

be
r:

 in
t

-c
on

ne
ct

ed
P

la
ye

rs
N

um
be

r:
 in

t
+G

am
eS

er
ve

r(
ga

m
e:

 G
am

e,
   

ex
pe

ct
ed

P
la

ye
rs

N
um

be
r:

 in
t,

   
ke

y:
 S

tr
in

g)
+c

on
ne

ct
P

la
ye

r(
gv

: G
am

eV
ie

w
,

   
us

er
na

m
e:

 S
tr

in
g)

+d
is

co
nn

ec
tP

la
ye

r(
gv

: G
am

eV
ie

w
,

   
us

er
na

m
e:

 S
tr

in
g)

«I
nt

er
fa

ce
»

R
al

ly
P

la
ye

rC
on

tr
ol

le
r

+g
et

N
am

e(
):

 S
tr

in
g

+o
nT

ile
C

lic
ke

d(
id

: i
nt

)
+o

nR
is

ky
R

ol
lC

lic
ke

d(
):

 S
et

<I
nt

eg
er

>
+o

nS
ta

nd
ar

dR
ol

lC
lic

ke
d(

):
 S

et
<I

nt
eg

er
>

+o
nM

es
sa

ge
W

rit
te

n(
m

sg
: 

S
tr

in
g)

«I
nt

er
fa

ce
»

G
am

eF
ig

ur
e

+g
et

N
am

e(
):

 S
tr

in
g

+g
et

P
os

iti
on

Id
()

: i
nt

+n
ex

tP
os

iti
on

s(
st

ep
s:

 in
t)

:
  

 S
et

<I
nt

eg
er

>
+m

ov
eT

o(
po

si
tio

nI
d:

 in
t)

+m
is

sN
ex

tT
ur

n(
)

+m
is

se
sT

ur
n(

):
 b

oo
le

an

«I
nt

er
fa

ce
»

G
am

e
+s

ta
rt

()
+t

er
m

in
at

e(
)

+w
rit

eM
es

sa
ge

(m
sg

: 
S

tr
in

g)
+c

on
ne

ct
P

la
ye

r(
io

: I
ni

tO
bs

er
ve

r,
   

po
: P

la
ye

rO
bs

er
ve

r,
   

to
: T

ur
nO

bs
er

ve
r,

   
co

: C
ha

tO
bs

er
ve

r,
   

us
er

na
m

e:
 S

tr
in

g)
: G

am
eF

ig
ur

e

R
al

ly
P

la
ye

rC
on

tr
ol

le
rI

m
pl

+R
al

ly
P

la
ye

rC
on

tr
ol

le
rI

m
pl

(
   

gv
: G

am
eV

ie
w

, g
am

e:
 G

am
e,

   
us

er
na

m
e:

 S
tr

in
g)

1

1

1

1

0.
.*

0.
.*

1
1

1.
.*

1

1.
.4

1.
.4

O
br

áz
ek

6.
1:

N
áv

rh
ov

ý
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tř́
ıd

hr
y

”Po
uš
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6. Návrh

MainPage Tato tř́ıda reprezentuje hlavńı menu aplikace, ve kterém lze vy-
brat režim hry a ji zač́ıt.

GamePage Tato třida reprezentuje stránku, na které se provád́ı samotná
hra. Skládá se ze tř́ı komponent̊u ”BoardView“, ”InterfaceView“ a

”ChatView“. Implementuje rozhrańı ”GameView“, pomoćı kterého je
propojená se hrou, a rozhrańı ”InitObserver“, pomoćı kterého iniciuje
své komponenty.

BoardView Tato tř́ıda reprezentuje komponent stránky ”GamePage“, který
zobrazuje herńı mapu a hráče. Implementuje rozhrańı ”PlayerObserver“,
pomoćı kterého dostává aktuálńı informace o pozićıch hráč̊u.

InterfaceView Tato tř́ıda reprezentuje část stránky ”GamePage“, která zob-
razuje herńı rozhrańı. Toto rozhrańı zahrnuje tlač́ıtka s výběrem hodu
kostkou. Implementuje rozhrańı ”TurnObserver“, pomoćı kterého tato
tlač́ıtka blokuje a odblokuje.

ChatView Tato tř́ıda reprezentuje komponent stránky ”GamePage“, který
zobrazuje herńı chat a umožňuje psáńı nových zpráv. Implementuje roz-
hrańı ”ChatObserver“, pomoćı kterého dostává nové zprávy.

RallyPlayerController Toto rozhrańı reprezentuje Controller vzoru MVC.
Všechny uživatelské akce nad uživatelským rozhrańım se přesměruj́ı na
tř́ıdu implementuj́ıćı toto rozhrańı. S Controllerem komunikuj́ı tř́ıdy

”BoardView“, ”InterfaceView“ a ”ChatView“.

RallyBot Tato tř́ıda reprezentuje herńı umělou inteligenci. Děd́ı od tř́ıdy

”RallyGameFigure“ a umı́ totéž, co umı́ hráč, ale dělá to náhodným
zp̊usobem. Nav́ıc implementuje rozhrańı ”TurnObserver“, aby sledoval
svoje pořad́ı tahu.

6.4 Návrhová realizace př́ıpad̊u užit́ı

Návrhová realizace př́ıpad̊u užit́ı rozšǐruje analytickou realizaci stejným zp̊uso-
bem, jako návrhový model rozšǐruje doménový. Sekvenčńı diagramy zachová-
váj́ı sv̊uj princip, jenže jsou doplněné o implementačńı detaily návrhového
modelu.

6.4.1 Návrhové sekvenčńı diagramy hry ”Pouštńı Rallye“

Uživatel jako aktér syst́ımu v návrhových diagramech komunikuje již ne
s základńım modelem aplikace, ale s plnohodnotným uživatelským rozhrańım,
které je představeno webovými stránkami.

Chybové situace nebyly ukázány pro lepš́ı čitelnost. Všechny diagramy
byly vytvořeny pomoćı nástroje UMLet.[22]
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6.4. Návrhová realizace př́ıpad̊u užit́ı

opt connectedPlayersNumber = expectedPlayersNumber

:RallyPlayetControllerImpl
{ n e w }

:GamePage :Game

sd Připojení ke hře

server:GameServerMatchmakingService

Uživatel

start()

setController(controller)

getChatObserver()
getTurnObserver()

getPlayerObserver()
getInitObserver()

«create»

navštěvuje stránku

connectPlayer(initObs, playerObs,
turnObs, chatObs, username)

connectPlayer(gameView, username)

server

findServerByKey(serverKey)

Obrázek 6.2: Návrhový sekvenčńı diagram: Připojeńı ke hře.

Připojeńı k hře Na obrázku 6.2 je zobrazena sekvence metod při připojo-
váńı ke hře. Jakmile se uživatel dostane na herńı stránku, aplikace se
pokuśı připojit k herńımu serveru na základě kĺıče, který je uložen jako
atribut uživatelského sezeńı. Po připojeńı k serveru, uživatel automa-
ticky bude připojen i ke hře: vytvoř́ı se Controller, který propoj́ı View a
Model. Pokud je počet připojených uživatel̊u dostatečný, hra se nastar-
tuje.

Zahájeńı samostatné hry Obrázek 6.3 ukazuje sekvenci metod při zahájeńı
samostatné hry. Uživatel pomoćı uživatelského rozhrańı zadá parame-
try samostatné hry a podtvrd́ı jej́ı zahájeńı. Instanciuje se dědic tř́ıdy

”MatchmakingService“, který následně vytvoř́ı nové objekty ”GameSer-
ver“ a ”Game“ a je ulož́ı. Kĺıč vytvořeného serveru dostane stránka

”MainPage“, která ho ulož́ı do atribut̊u sezeńı a přesměruje na jinou
stránku ”GamePage“. Dále se uskutečńı připojeńı ke hře podle předcho-
źıho diagramu. Stejně se tak dělá při zahájeńı hry v́ıce hráč̊u, diagram
je na obrázku 6.4.

Tah Obrázek 6.5 ukazuje sekvenci metod při provedeńı jednoho tahu. Všechno
se děje na stránce ”GamePage“, jej́ımiž částmi jsou ”InterfaceView“ a

”BoardView“. Jakmile je tah uživatele, ”InterfaceView“ odblokuje př́ı-
slušná tlač́ıtka. Uživatel klikne na jedno z tlač́ıtek a ”BoardView“ zvý-
razńı dostupné pozice. Uživatel pak klikne na vybranou pozici a aplikace
přesune jeho figurku, aktualizuje View všech uživatel̊u partie a požádá
daľśıho v pořad́ı hráče udělat sv̊uj tah. Pro lepš́ı čitelnost nebyla zobra-
zena komunikace s objekty tř́ıdy ”Tile“
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6. Návrh

ref Připojení ke hře

:UI

:GameServer
{ n e w }

:MainPage

:Game

sd Zahájení samostatné hry

service:MatchmakingServiceMatchmakingService

Uživatel

navigate(GamePage)

serverKey
«create»

«create»

Začíná samostatnou
hru pomocí zvláštního

menu na stránce

startSingleGame(botsNumber)

service

forRallyGame()

Obrázek 6.3: Návrhový sekvenčńı diagram: Zahájeńı samostatné hry.

ref Připojení ke hře

:UI

:GameServer
{ n e w }

:MainPage

:Game

sd Zahájení hry více hráčů

service:MatchmakingServiceMatchmakingService

Uživatel

navigate(GamePage)

serverKey
«create»

«create»

Začíná hru s kamarády
pomocí zvláštního
menu na stránce

startMultiplayerGame(playersNumber)

service

forRallyGame()

Obrázek 6.4: Návrhový sekvenčńı diagram: Zahájeńı hry v́ıce hráč̊u.
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6.5. Návrh uživatelského rozhrańı

:BoardView:GameFigure:RallyPlayerControllerImpl

alt Byl vybrán riskántní hod

Byl vybrán standardní hod

opt allowed = true

:InterfaceView :Game

sd Tah

Uživatel

moveTo(positionId)

tick()

onTileClicked(positionId)

Vybere další pozici a klikne na ni

highlighPositions(positionsIds)

disableButtons()

positionsIds

nextPositions(steps)

positionsIds

onStandardButtonClicked()

onRiskyButtonClicked()

Vybere variantu
hodu kostkou a

klikne na
příslušné
tlačítko

enableButtons()

update(allowed)

Obrázek 6.5: Návrhový sekvenčńı diagram: Tah.

6.5 Návrh uživatelského rozhrańı

Posledńı část́ı návrhové fáze je návrh uživatelského rozhrańı. Předt́ım jak zač́ıt
implementovat, programátor muśı mı́t představu o tom, jak bude vypadat
budoućı aplikace. V př́ıpadě hry ”Pouštńı Rallye“ celá aplikace se skládá ze
tř́ı webových stránek:

1. přihlašovaćı stránka,

2. hlavńı stránka a

3. herńı stránka.

Všechny návrhy byly vytvořeny pomoćı nástroje Figma.[24]

6.5.1 Přihlašovaćı stránka

”LoginPage“ je výchoźı přihlašovaćı stránka. Skládá se z formy, kam uživatel
zadá své jméno, a tlač́ıtka, které následně klikne pro přihlášeńı.
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Přihlásit se

Přihlašovací jméno

Pouštní Rallye

Obrázek 6.6: Návrh stránky ”LoginPage“.

6.5.2 Hlavńı stránka

”MainPage“ je stránka aplikace zobrazuj́ıćı hlavńı menu. Pomoćı tohoto menu
uživatel může zač́ıt hru, přeč́ıst si pravidla hry a odhlásit se z aplikace. Před
zahájeńım hry se uživateli zobraźı menu, ve kterém vybere př́ıslušná nastaveńı.

Herní klíč Připojit se

3Počet hráčů: Začít

Zrušit

Menu nastavení hry více hráčů

2Počet botů: Začít

Zrušit

Menu nastavení samostané hry

Obrázek 6.8: Návrh menu s nastaveńımi.

6.5.3 Herńı stránka

”GamePage“ je stránka, na které procháźı samotný herńı proces. Zobrazuje
herńı mapu, rozhrańı pro výběr hodu kostkou a herńı chat.
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6.5. Návrh uživatelského rozhrańı

Pravidla hry

Odhlásit se

Začít samostatnou hru

Začít hru více hráčů

Pouštní Rallye

Obrázek 6.7: Návrh stránky ”MainPage“.

Zpráva Napsat

Riskantní hod Standardní hod

Opustit hru

Tvoje barva:

Herní mapa

Obrázek 6.9: Návrh stránky GamePage.
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Kapitola 7
Implementace

Implementace je jedinou fáźı vývoje softwaru, kterou nelze vynechat, a proto
je nejd̊uležitěǰśı části celého procesu.[25] Většina času se v této fázi tráv́ı
napsańım kódu na základě již vypracovaného konceptu z návrhové fáze po-
moćı již určených instrument̊u. V této kapitole avšak budou popsány použité
při napsáńı kódu principy a vzory a také vymyšlená autorem řešeńı.

7.1 Principy napsáńı kódu

Při napsáńı kódu se autor pokoušel se držet základńıch princip̊u ”čistého
kódu“:

• název tř́ıdy muśı odrážet jej́ı podstatu, proč tato tř́ıda existuje a jaká je
jej́ı funkčnost;

• podle názvu metod muśı být zřejmé, jaké plńı funkce;

• dlouhý a srozumitelný název je lepš́ı než krátký a nesrozumitelný;

• tř́ıdy a metody muśı být co nejkompaktněǰśı pro lepš́ı čitelnost a srozu-
mitelnost;

• pokud funkce dostane na vstup chybná data, muśı hodit výjimku;

• výjimky muśı podrobně popisovat chybu;

• komentáře se nepouž́ıvaj́ı, pokud lze namı́sto toho použ́ıt funkci nebo
proměnnou.[26]

Také byl použit princip ”Don’t repeat yourself“ neboli DRY, který se
překládá jako ”Neopakuj se“. DRY ř́ıká, že každá část systému muśı mı́t je-
dinou reprezentaci, což ohledně kódu znamená, že žádné jeho řádky nesmı́
být použité několikrát.[27] Všechny opakuj́ıćı části se dávaj́ı do funkćı nebo
konstant, které se už pak využ́ıvaj́ı.
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7. Implementace

7.2 Implementace hry ”Pouštńı Rallye“

7.2.1 Reprezentace mapy ve hře

Je od začátku zřejmé, že se herńı mapa muśı skládat z dlaždic, jak to je u jej́ı
deskové verze. Ale jak tyto dlaždice reprezentovat a ukládat v aplikaci? Jak
se pak hledat cesty mezi těmito dlaždicemi? Řešeńım takového problému byl
zvolen orientovaný graf.

Každá instance tř́ıdy ”Tile“, která reprezentuje jednu dlaždici, představuje
jeden vrchol grafu. Jelikož všechny vrcholy jsou unikátńı, každá dlaždice má
sv̊uj unikátńı ID. Orientované hrany jsou představene atributem tř́ıdy ”Tile“,
který je kolekćı odkaz̊u na jiné sousedńı dlaždice. Všechny dlaždice jedné mapy
se ukládaj́ı do slovńıku, kde kĺıčem je ID dlaždice. Výsledná mapa představená
dědicem tř́ıdy ”GameMap“, která pak má tento slovńık dlaždic a v́ı, které
z nich jsou startovaćı a která je finǐs. K vytvořeńı takové mapy slouž́ı tř́ıda

”GameMapBuilder“.
Pomoćı takové reprezentace se dá lehce zjistit aktuálńı pozici figurky hráče,

naj́ıt vrcholy, do kterých se možné dostat při požadovaném počtu krok̊u, a
přemı́stit tuto figurku.

Přemı́̌stěńı se uskutečňuje směrem orientaćı hran. Všechny hrany vedou
k finǐsi, avšak se dá volně pohybovat mezi vrcholy jedné vrstvy. Vrstva je
skupina vrchol̊u, které jsou ve stejné vzdálenosti od finǐse. Př́ıklad takového
grafu je na obrázku 7.1.

0

1 2 3

4 5 6

Finiš

Vrstva 1

Vrstva 2

Obrázek 7.1: Přiklad reprezentace mapy formou grafu.

7.2.2 Hledáńı daľśıch pozic

Hledáńı daľśıch pozic procháźı shodným zp̊usobem jako algoritmem ”Breadth-
First Search“ neboli BFS, neboli ”Hledáńı do š́ı̌rky“. V tomto připadě ale
algoritmus se dělá rekurzivně a si nepamatuje, kterými vrcholy již prošel,
avšak nevraćı se do vrchol̊u, ze kterých byl spuštěn. Takové řešeńı je zvoleno
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7.2. Implementace hry ”Pouštńı Rallye“

kv̊uli tomu, aby se spoč́ıtaly všechny možné varianty přemı́̌stěńı figurky, kromě
těch, kde se pohybuje jedńım vrcholem během jedné cesty v́ıce než jednou.
Uskutečňuje se voláńım metody instance tř́ıdy ”Tile“:

Set<Integer > nex tPos i t i on s ( int s t ep s ) ,

kde ”steps“ je počet krok̊u, který muśı proj́ıt figurka od této pozice. Vraćı
množinu ID vrchol̊u, do kterých se dá se přemı́stit. Může vrátit i prázdnou
množinu v připadě, že po cestě před hráčem nějaký jiný hráč blokuje trat’.
Na obrázku 7.2 je zobrazen př́ıklad hledáńı daľśı pozice, kde r̊uznými barvami
zobrazeny možné cesty.

1 2

3 4

5 6

7

Na kostce vypadlo číslo 3

Obrázek 7.2: Př́ıklad hledáńı daľśı pozice.

7.2.3 Zobrazeńı mapy v prohĺıžeči

Daľśı otázkou po modelováńı mapy bylo ”Jak tuto mapu zobrazit?“. Jelikož
se vytvář́ı webová aplikace, tenkým klientem je v takovém připadě prohĺıžeč.
Řešeńım bylo zvoleno použit́ı standardńıch element̊u HTML a CSS, což se
lehce dá implementovat pomoćı frameworku Vaadin.

Každá dlaždice je zobrazená elementem ”div“, který má sv̊uj ID stejný s
ID vrcholu dlaždice, a má svoji unikátńı pozici. Pozice se určuj́ı pomoćı CSS
pravidel pro každou dlaždici. Jelikož takových dlaždic je v́ıce než 300, neńı
vhodné psát taková pravidla ručně. Pro tyto účely byl napsán jednoduchý
skript na JavaScript, který lze spustit v prohĺıžeči v režimu offline. Pomoćı
něj lze myš́ı nastavit pozici a vygenerovat CSS pravidla každého elementu.
T́ımto zp̊usobem byly nastaveny všechny pozice. Výsledný CSS soubor byl
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7. Implementace

přemı́̌stěn do zdrojových souboru projekt̊u. Tento soubor se vždycky stahuje
uživatelem, když se navštěvuje herńı stránka.

7.2.4 Umělá inteligence

Vzhledem k prostotě herńıho procesu, umělá inteligence je představena
náhodně:

• při hodu kostkou bot s pravděpodobnost́ı 50 % na 50 % vybere jednu ze
dvou variant;

• následně vybere jednu z dostupných dlaždic, kde pravděpodobnost vý-
běru každé dlaždice je také stejná.

7.2.5 Verze použitých nástroj̊u

Aplikace byla vyvinuta v jazyce Java verze 8 a sestavena nástrojem Maven
verze 3.6.0. Při sestaveńı aplikace byly použity následuj́ıćı závislosti:

• ”vaadin-bom“ a ”vaadin-core“ verze 13.0.6. Tyto knihovny představuj́ı
framework VaadinFlow.

• ”javax.servlet-api“ verze 3.1.0. Knihovna poskytovaná aplikačńım serve-
rem, na který je aplikace nasazená. Je potřebná pro zpracováńı odpověd́ı
uživatel̊um a nezbytná pro framework VaadinFlow.

• ”slf4j-simple“ verze 1.7.25. Knihovna potřebná pro vedeńı logu.

• ”mockito-core“ verze 2.28.2. Knihovna potřebná pro vytvářeńı mock-
tř́ıd.

• ”junit-jupiter-engine“ 5.4.2. Knihovna poskytuj́ıćı testovaćı prostřed́ı.

42



7.3. Nasazeńı

7.3 Nasazeńı

Nasazeńı je závěrečná fáze vývoje softwaru. Popsat nasazeńı je možné pomoćı
př́ıslušného diagramu, který ukazuje, v jakém prostřed́ı muśı běžet aplikace a
pomoćı jakých protokol̊u prob́ıhá komunikace mezi jednotlivými částmi.[1, s.
365] Diagram nasazeńı aplikace ”Pouštńı Rallye“ je zobrazen na obrázku 7.3.
Diagram byl vytvořen pomoćı nástroje UMLet.[22]

DesertRallyWeb

«execution environment»
Prohlížeč

«device»
Uživatelský počítač

«execution environment»
Aplikační server

«device»
Server

    HTTP(S)/
    WebSocket

TCP/IP

Obrázek 7.3: Diagram nasazeńı aplikace ”Pouštńı Rallye“.
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Kapitola 8
Testováńı

Testováńı je nezbytnou součást́ı vývoje softwarového produktu. Ćılem tohoto
procesu je nalezeńı neočekávaných chyb systému a ověřeńı, zda systém plńı
požadovanou funkčnost. Část test̊u se provád́ı samotnými programátory a
testery, ale konečnou aplikaci již testuj́ı potenciálńı uživatele. Celý ten proces
lze rozložit na jednotlivé body, které prob́ıhaj́ı paralelně s vývojem: testováńı
modul̊u, integračńı testováńı, systémové testováńı a akceptačńı testováńı.[28]

8.1 Testovaćı prostřed́ı

Testováńı prob́ıhalo na vlastńım poč́ıtači autora, aplikace běžela na lokálńım
serveru.

• Aplikačńı servery Jetty verze 9.4.11 a GlassFish verze 5.0.0.

• Rozlǐseńı obrazovky 1920x1080 pixel̊u.

• Použité prohĺıžeče Mozilla Firefox verze 67 a Google Chrome verze 74.

8.2 Testováńı hry ”Pouštńı Rallye“

8.2.1 Testováńı modul̊u

Testováńı modul̊u neboli ”unit testing“ je testováńı funkčnost́ı jednotlivých
tř́ıd, kde programátor testuje správnost chováńı každé metody. Ćılem test̊u je
nalezeńı takových kombinaćı vstupńıch dat, při kterých aplikace vygeneruje
chybný výstup.[29]

Většina tř́ıd př́ımo komunikuj́ı mezi sebou, a aby se najednou netestovalo
několik modul̊u, použ́ıvaj́ı se mock-tř́ıdy. Objekty takových tř́ıd imituj́ı chováńı
originálńıch instanćı, ale neposkytuj́ı potřebnou funkčnost. Nav́ıc lze spoč́ıtat,
kolikrát byla volána konkrétńı metoda, a napřed zadat jej́ı výsledek.
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8. Testováńı

Testy modul̊u byly provedeny na celé aplikace, kromě komponentu View,
který je záložen na frameworku Vaadin. Při testováńı byly použity knihovny
JUnit5, která poskytuje testovaćı prostřed́ı a funkce, a Mockito, která umož-
ňuje vytvářeńı mock-tř́ıd. Největš́ı pozornost byla věnována tř́ıdam ”Game-
MapBuilder“, ”RallyGameFigure“, ”Tile“ a jej́ım dědic̊um, protože ony
zakládaj́ı bázi hry.

8.2.2 Integračńı a systémové testováńı

Integračńı testováńı testuje souvislost jednotlivých modulu. Moduly nesmı́
mezi sebou kolidovat a muśı správně spolu komunikovat pro dosažeńı složitěj-
š́ıch výsledk̊u. Ćılem je nalezeńı a opraveńı takových špatných souvislost́ı,
které přiváděj́ı k chybám v systému.[30]

Systémové testováńı testuje, jestli správně integrované moduly opravdu
korektně plńı nějaký určitý požadavek. Testováńı nejčastěji prob́ıhá podle
scénář̊u definovaných v př́ıpadech užit́ı.[31]

Integračńı a systémové testováńı se děla ne programátory, ale speciálńımi
testery a pomoćı doplňuj́ıćıch nástroj̊u nebo knihoven. Bohužel v př́ıpadě
aplikace ”Pouštńı Rallye“ takové testováńı neńı možné, jelikož se nedá otes-
tovat uživatelské rozhrańı vytvořené pomoćı frameworku Vaadin. Testovaćı
knihovna je dostupná pouze prémiovým uživatel̊um.

8.2.3 Akceptačńı testováńı

Akceptačńı testováńı je finálńı fáze testováńı, kde je skoro hotový produkt
představen skupině potenciálńıch budoućıch uživatel̊u. Od uživatel̊u se vyža-
duje plnohodnotné využit́ı všech funkćı aplikace. Ćılem je nalezeńı možných
zbylých chyb a źıskáńı zpětné vazby.[32]

Pro akceptačńı testováńı byli vybráni tři uživatelé. Každý z uživatel̊u musel
vykonat následuj́ıćı seznam činnost́ı:

1. Přihlásit se do aplikace.

2. Vytvořit a zahrát partii samostatné hry.

3. Přej́ıt zpět na hlavńı menu.

4. Vytvořit a zahrát partii hry v́ıce hráč̊u s autorem.

5. Odhlásit se z aplikace.

Dı́ky prostotě aplikace a jej́ımu intuitivńımu rozhrańı všechy testy byly
vykonané bez jakýchkoli problémů. Jedinou poznámkou bylo to, že pokud
uživatel neuvid́ı notifikaci o tom, že je na tahu, muśı to pochopit sám. Následně
to bylo opraveno přidáńım nových styl̊u př́ıslušným tlač́ıtk̊um, když jsou
aktivńı.
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Závěr

Ćılem dané práce bylo vytvořit webovou herńı aplikaci, jej́ıž prototypem je
desková hra ”Pouštńı Rallye“. Vývoj projektu byl proveden podle pravidel a
princip̊u unifikovaného procesu vývoje softwaru, ve fáźıch kterého byly splněny
jednotlivé body zadáńı.

Nejprvé byly specifikovány požadavky a omezeńı aplikace, pomoćı kterých
byly následně modelovány př́ıpady užit́ı. Př́ıpady užit́ı pomohly zformovat
představu o tom, z jakých část́ı se může skládat systém, což bylo zobra-
zeno v doménovém modelu tř́ıd. Komunikace všech tř́ıd tohoto modelu byla
představena pomoćı sekvenčńıch diagramů. Takové diagramy pomohly zachy-
tit zodpovědnosti a funkce každého objektu systému. Následně byly zvoleny
implementačńı technologie a architektonický vzor aplikace, kv̊uli kterým bylo
potřeba rozš́ı̌rit a upřesnit předchoźı model a diagramy o implementačńı de-
taily. Podle nových diagramů a modelu již bylo možné psát zdrojový kód
aplikace.

Výsledná aplikace pak byla otestována autorem a jinými uživateli a na-
sazena na aplikačńı server firmy ”USPIN.cz“. Hru je možné zahrát jak sa-
mostaně, tak i s v́ıce hráči. Všechny body zadáńı byly splněny a aplikace je
hotová k využit́ı.

Dı́ky použitému návrhu se tuto aplikaci dá lehce rozš́ı̌rit o nové mapy a
dokonce i nové herńı režimy v podobném stylu. V budoucnu by bylo vhodné
zlepšit editor map prostřednictv́ım integrace do herńı aplikace, udělat respon-
sivńı design uživatelského rozhrańı a přidat podporu osobńıch účt̊u.
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06-25]. Dostupné z: https://www.umlet.com/.

23. Applications Programming in Smalltalk-80(TM): How to use Model-View-
Controller (MVC) [online]. Steve Burbeck, Ph.D., 1987 [cit. 2019-06-19].
Dostupné z: https://web.archive.org/web/20120729161926/http:
//st-www.cs.illinois.edu/users/smarch/st-docs/mvc.html.

50

https://www.newgrounds.com/wiki/about-newgrounds/history
https://www.newgrounds.com/wiki/about-newgrounds/history
https://code.tutsplus.com/articles/a-nostalgic-rummage-through-the-history-of-flash--active-6733
https://code.tutsplus.com/articles/a-nostalgic-rummage-through-the-history-of-flash--active-6733
https://code.tutsplus.com/articles/a-nostalgic-rummage-through-the-history-of-flash--active-6733
https://web.archive.org/web/20070516090612/http://news.zdnet.co.uk/internet/0%2C1000000097%2C39211831%2C00.htm
https://web.archive.org/web/20070516090612/http://news.zdnet.co.uk/internet/0%2C1000000097%2C39211831%2C00.htm
https://web.archive.org/web/20070516090612/http://news.zdnet.co.uk/internet/0%2C1000000097%2C39211831%2C00.htm
https://www.crazygames.com/game/gold-miner
https://www.crazygames.com/game/gold-miner
https://www.w3.org/TR/html5-diff/
https://www.apple.com/hotnews/thoughts-on-flash/
http://browserquest.mozilla.org/
https://theblog.adobe.com/adobe-flash-update/
http://openjdk.java.net/jeps/289
https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/javaclientroadmapupdate2018mar-4414431.pdf
https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/javaclientroadmapupdate2018mar-4414431.pdf
https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/javaclientroadmapupdate2018mar-4414431.pdf
https://www.khronos.org/registry/webgl/specs/latest/2.0/
https://www.khronos.org/registry/webgl/specs/latest/2.0/
https://moodle.fit.cvut.cz/pluginfile.php/88280/mod_resource/content/3/03.prednaska.pdf
https://moodle.fit.cvut.cz/pluginfile.php/88280/mod_resource/content/3/03.prednaska.pdf
https://moodle.fit.cvut.cz/pluginfile.php/88280/mod_resource/content/3/03.prednaska.pdf
https://www.umlet.com/
https://web.archive.org/web/20120729161926/http://st-www.cs.illinois.edu/users/smarch/st-docs/mvc.html
https://web.archive.org/web/20120729161926/http://st-www.cs.illinois.edu/users/smarch/st-docs/mvc.html
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19]. Dostupné z: https://www.artima.com/intv/dry.html.
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06-24]. Dostupné z: http://softwaretestingfundamentals.com/inte
gration-testing/.

31. System Testing. Software Testing Fundamentals [online] [cit. 2019-06-
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

IT Informačńı 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

53





Př́ıloha B
Finálńı podoba aplikace

Prázdné mı́sto na přihlašovaćı a halvńı stránce je odř́ıznuté pro lepš́ı čitelnost.

Obrázek B.1: Přihlašovaćı stránka.
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B. Finálńı podoba aplikace

Obrázek B.2: Menu nastaveńı hry v́ıce hráč̊u.

Obrázek B.3: Menu nastaveńı samostatné hry.
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Obrázek B.4: Hlavńı stránka.
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B. Finálńı podoba aplikace

O
brázek

B
.5:H

erńıstránka.
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Př́ıloha C
Obsah p̌riloženého media

readme.txt................................stručný popis obsahu media
desert-rally-web.war.........................webový archiv aplikace
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
map-editor ................... skript pro vytvářeńı styl̊u herńı mapy
lectures....................................... citované přednášky

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
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