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droid verze 10 a vyssi. Pro komunikaci mezi zatizenimi bude pouzita client-server
architektura. Komunika¢nim prostiedkem bude technologie wifi. Aplikace bude
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Uvod

Desitka je spolecenska védomostn{ hra. V Ceské republice byla vydana v roce
2018 vydavatelstvim Mindok. (5)

Tato bakalarské prace se zaméruje na implementaci hratelné verze hry pro
mobilni zafizeni s operacnim systémem Android verze 10 a vyssi. Cilem prace
je také vytvorit dostatecné mnozstvi otazek k této hie, aby ji hrac¢i mohli hrat
opakované a vychutnat si nové a riznorodé zazitky. Momentalné neexistuje zadna
online verze této hry, a proto bude tato prace poskytovat novou a moderni formu
pro hrace, kteri si preji zahrat tuto oblibenou hru na svych mobilnich zatizenich
kdykoli a kdekoli.

Hra bude navrzena tak, aby byla co nejvice podobna ptvodni deskové hre.
Kromé toho bude mit aplikace dva rezimy hrani. Pljde hrat v rezimu online s
ostatnimi hraci nebo v rezimu friend s préateli. Pro komunikaci mezi hrac¢i bude vy-
uzita wifi a architektura aplikace bude postavena na klient-server modelu. Server
bude zajistovat spravu her a hraci, vybér otazek a kontrolu spravnosti odpoveédi.



1. Popis hry

Originalni hra je urcena pro dva az osm hract. Obsahuje 200 tématickych
okruhi, pficemz kazdy okruh mé 10 otazek. (6) V nasi implementaci bude rezim
online urcen pro 3 hrace. V rezimu friend bude moci hrat 2-5 hraca.

1.1 Prdbéh hry

Hra se sklada z jednotlivych kol. V kazdém kole se nahodné vybere jeden
okruh a hraci postupné odpovidaji na otazky. Pokud hrac¢ odpovi spravné, ziskava
bod a zistava pro dané kolo ve hre. Odpovi-li hra¢ spatné, vypadava pro dané
kolo ze hry a ztraci vSechny body v kole ziskané. Hrac¢ se také mize rozhodnout
pasovat. V tom pripadé vypadava pro dané kolo ze hry, ale vsechny body v kole
ziskané mu zustavaji. Vitézi hrac, ktery jako prvni ziska 20 bodi.

1.2 Otazky

Okruhy ve hre Desitka pokryvaji siroké spektrum oblasti, jako jsou napiiklad
véda, historie, geografie, sport, kultura a mnoho dalsich. Otazky v okruzich jsou
sestaveny tak, aby byly dostatecné narocné, ale zaroven zajimavé a srozumitelné
pro hrace rizného véku a kulturniho pozadi. Jsou formulovany tak, aby vyzado-
valy urc¢itou tdroven znalosti a logického mysleni, coz umoznuje hractim vylepsit
své schopnosti a zaroven se bavit.

Jedna se o slovo

Ceského plivodu?

houfnice

MINDOK

Obrazek 1.1: Ukazkova otazka



2. (Generovani otazek

V této casti se budeme zabyvat vytvorenim otazek do nasi hry. Generovani
otazek je klicovou ¢asti vytvareni herniho obsahu a ma vyznamny vliv na zadbavu
a hratelnost hry. V nasem pripadé je cilem vytvorit dostate¢né mnozstvi otazek,
aby hraci mohli hrat hru opakované. DalSim cilem je udrzet otazky pfimérené
slozité, aby se udrzela vyssi troven zabavy.

2.1 Nastroje pro generovani

Existuje vice moznosti, jak generovat otazky pro hru Desitka. My se podivame
na nékteré z nejcastéji pouzivanych.

2.1.1 Rucéni tvorba otazek

Jedna se o nejstarsi a nejjednodussi zpusob, jak ziskat otdzky pro hru. V této
metodé se otazky vytvareji manualné a mohou byt zaméreny na konkrétni téma.
Tento zptsob vsak vyzaduje spoustu ¢asu a usili.

2.1.2 Generovani otazek pomoci NLP

Pomoci technik zpracovani prirozeného jazyka (NLP) lze automaticky gene-
rovat otazky ke specifickému tématu. V tomto ptipadé je klicové vybrat spravnou
databazi otazek a definovat pravidla, podle kterych se otazky generuji. Tento
zpusob umoznuje rychlé generovani velkého mnozstvi otdzek. Na druhou stranu,
tyto otdzky mohou byt prilis jednoduché nebo neuspokojivé pro hrace.

2.1.3 Generovani otazek pomoci strojového uceni

Ke generovani otdazek pro hru miuzeme vyuzit i metodu strojového uceni. Ta
je zalozena na algoritmech uceni, které umoznuji systému ,naucit se“ otazky
a vytvorit otazky, které jsou primérené slozité a zajimavé pro hrace. Vyhodou
tohoto zplisobu je, Ze systém muze samostatné vytvaret nové otazky bez nutnosti
rucniho zadavani dat. Nevyhodou je, Ze strojové uceni vyzaduje velké mnozstvi
dat a vykonu pocitace.

2.1.4 Zvoleny nastroj

V nasem pripadé pouzijeme ke generovani otdzek pro hru Desitka techniku
zpracovani prirozeného jazyka (NLP). Jednim z divodi je, ze potfebujeme vytvo-
it velké mnozstvi otazek, které budou dostatecné rtiznorodé a primérené slozité,
aby hra neprestala byt pro hrace zajimava. Pouziti NLP technologii nam umozni
rychle a efektivné zpracovat rozsahlé mnozstvi textovych dat a automaticky vy-
extrahovat klicové informace potiebné pro generovani otazek. Tento pristup také
umozni vysokou miru automatizace a opakovatelnosti procesu generovani otazek,
coz je vyhodou pri vytvareni herniho obsahu.



2.2 Zdroje dat

Existuje mnoho rtznych zdroji dat, které bychom mohli pouzit. V tvahu
pripadaji Wikipedie, Wikidata, Britannica atd. Nejvhodnéjsi volbou pro nase
potreby bude Wikipedie, a to zejména diky nasledujicim vlastnostem.

« Rozsah - Wikipedie obsahuje obrovské mnozstvi informaci o mnoha riznych
tématech, coz nam umozni vytvorit dostateéné mnozstvi otazek pro hru
Desitka.

» Dostupnost - Wikipedie je volné dostupné, coz umozni snadny pristup k vel-
kému mnozstvi informaci.

« Jazyk - Wikipedie je napsédna v c¢estiné.

o Wikipedia API - Tato technologie umoziuje programatorim ziskat data
z Wikipedie prostrednictvim specialnich dotaz. Jedna se o snadny a au-
tomatizovatelny zptisob, jak ziskat tisice ¢lanki a informaci ke generovani
otézek. (4)

2.3 Ziskani dat

Ke generovani otazek nemizeme pouzit celou Wikipedii. Problémem je jeji
velikost. Pokud bychom se snazili pracovat s kazdym clankem na Wikipedii, do-
stali bychom se k enornimu mnozstvi informaci. Ty by znamenaly obrovskou
zatéz pro jakykoliv algoritmus ke generovani otazek. Zamérime se proto pouze
na nejnavstévovanéjsi stranky na Wikipedii. Tim snizime mnozstvi ¢lanki, s ni-
miz budeme pracovat, a zaroven budeme vytvaret otazky z témat, ktera jsou
vSeobecné znama a popularni mezi lidmi.

2.3.1 Nejnavstévovanéjsi stranky

Pro nalezeni nejnavstévovanéjsich stranek na ¢eské wikipedii pouzijeme stan-
dardizované API poskytované spolecnosti Wikimedia Foundation. Konkrétné vy-
uzijeme nasledujici endpoint.

Tento endpoint poskytuje seznam priblizné 1000 nejnavstévovanéjsich clankt
na ¢eské Wikipedii pro dany den. Pro ziskani dat z konkrétniho dne stac¢i do URL
adresy endpointu pridat datum ve formatu YYYY /MM /DD, naptiklad pro den
2023/05/01 pouzijeme toto URL.

Tento pristup umoznuje rychlé a efektivni ziskéani relevantnich dat pro gene-
rovani otazek. My jsme jej vyuzili pro nalezeni mnoziny nejnavstévovanéjsich dat
v dubnu v roce 2023, tedy mezi 2022/04/01 az 2023/05/01.

2.3.2 Parsovani stranek

Pro ptistup k jednotlivym ¢lanktim na ceské Wikipedii pouzijeme API roz-
hrani, které umoznuje ziskat obsah c¢lanku ve formatu wiki textu. Konkrétné
vyuzijeme nasledujici endpoint, doplnény o nazev stranky (napt. Anglie).


https://wikimedia.org/api/rest_v1/metrics/pageviews/top/cs.wikipedia/all-access/
https://wikimedia.org/api/rest_v1/metrics/pageviews/top/cs.wikipedia/all-access/2023/05/01
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?action=raw&title=
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?action=raw&title=Anglie

Pro ziskani relevantnich informaci budeme pracovat pouze s clanky, které
obsahuji Infobox tabulku. Pro ziskani relevantnéjsich dat zavedeme jesté dalsi
omezeni. Aby byla dvojice kli¢-hodnota naparsovana, musi hodnota spliovat 2
nasledujici podminky:

» Hodnota odkazuje na pravé jeden c¢lanek na Wikipedii

« Hodnota obsahuje maximalné tii slova

Mona Lisa

Autor Leonardo da Vinci
Rok vzniku 1503-1506 (1517)
Technika Olej na topolove desce
Rozméry 77 =53 cm

Umisténi Louvre, Pafiz

Obrazek 2.1: Ukéazka infoboxu

« V tomto pripadé bude naparsovana pouze dvojice autor: Leonardo da Vinci.
Ostatni dvojice nesplnuji parsovaci podminky:.

Diky omezenim ziskame hodnoty, které jsou obecné znamé, nebot maji vlastni
stranku na Wikipedii. Zaroven maji hodnoty maximalni délku tii slov a jsou tedy
vhodné jako odpovédi na otazky.



2.4 Vytvoreni otazek

Otazky vytvorime pro takova data, jejichz kli¢ se vyskytne v alespon deseti
naparsovanych dvojicich. Pokud naparsujeme 10 stat a kazdy Infobox u statu
obsahuje jako kli¢ hlavni mésto a k nému validni hodnotu, vytvorime otazku:
,Jaké je hlavni mésto statu?'. Mame-li vice naparsovanych dvojic se stejnym
klicem, vytvorime otazku pro kazdych 10 dvojic.

2.5 Kontrola uzivatelem

Nakonec musime vytvorené otazky manualné zkontrolovat. Nami zkontrolo-
vané otazky jsou potom pouzity ve hre.



3. Analyza hry

V této casti se zamérime na to, jakym zptsobem implementovat mobilni hru
Desitka.

3.1 Programovaci jazyk

K vyvoji aplikaci pro Android lze pouzit nékolik programovacich jazyku. Mezi
nejpouzivanéjsi jazyky patii Java, Kotlin a C++.

3.1.1 Java

Java byla v minulosti primarnim jazykem pro vyvoj aplikaci pro Android.
Tento jazyk je robustni, osvédceny a disponuje Sirokou podporou a mnoha knihov-
nami, coz umoznuje snadnou integraci s dalsimi nastroji a systémy. V poslednich
letech se vSak zacal stale vice prosazovat jazyk Kotlin.

3.1.2 Kotlin

Kotlin je moderni programovaci jazyk, ktery byl vyvinut spolecnosti Jet Brains
a je oficidlné podporovan spole¢nosti Google. Jednim z hlavnich divodu, proc¢ se
Kotlin stal popularnim jazykem pro vyvoj aplikaci pro Android, je jeho schopnost
snizovat mnozstvi opakujiciho se kodu a zlepsovat bezpecnost aplikace diky vyso-
kému typovému systému. Kotlin také nabizi mnoho modernich funkci a knihoven,
coz usnadnuje praci s jazykem a umoznuje rychly vyvoj aplikaci.

3.1.3 CH++

C++ je dalsi programovaci jazyk, ktery se da pouzit pro vyvoj aplikaci pro An-
droid. Tento jazyk se ¢asto pouziva pro tvorbu vykonnych aplikaci a her, protoze
umoznuje primy pristup k paméti a hardwaru zarizeni. Nicméné, C++ vyzaduje
vice prace a ma vyssi naroky na vykon a paméf, coz muze zpusobit pomalejsi
vyvoj a vétsi slozitost kodu.

3.1.4 Zvoleny jazyk

V nasem pripadé si zvolime Javu. Jednim z dtvodu pro vybér Javy je, ze se
jednd o jeden z nejrozsitenéjsich a nejstabilnéjsich programovacich jazyku, ktery
ma rozsahlou knihovnu pro vyvoj mobilnich aplikaci. Java také disponuje silnou
dokumentaci a komunitou, ktera poskytuje podporu a pomahd fesit pripadné
problémy. Dalsim divodem je moje osobni zkuSenost s programovanim v Javé a
vysokd troven kompatibility Javy s opera¢nim systémem Android, kterd zajistuje
rychly a efektivni vyvoj aplikaci.



3.2 Model architektury

Pro hrani hry musi byt mobilni zatizeni propojena a schopna vzajemné komu-
nikovat. Bez komunikace by nebylo mozné synchronizovat informace mezi hraci
a prenaset data nutna pro hru. Existuji dvé zakladni architektury, které se ke
komunikaci pouzivaji. (7))

3.2.1 Peer-to-peer

Architektura peer-to-peer umoznuje primou komunikaci mezi dvéma a vice
zatizenimi bez nutnosti centralniho serveru. Kazdé zarizeni muze byt soucasné
klientem i serverem. Tento model se vyuziva naptiklad u aplikaci pro sdileni
soubort, kdy jednotlivi uzivatelé tvori sit a mohou si mezi sebou primo vyménovat
data bez nutnosti icasti centralniho serveru. Peer-to-peer architektura ma vyhodu
v rychlosti a tispornosti pii komunikaci mezi mensim poctem zarizeni, ale miize
byt narocnéa na koordinaci vétsich siti.

3.2.2 Client-server

Architektura client-server zahrnuje rozdéleni aplikace do dvou ¢ésti. Jednou je
klient, ktery pozaduje informace. Druhou je server, ktery odpovida na pozadavky
a poskytuje data. Komunikace mezi klientem a serverem probiha pomoci sité,
casto pres internet. Tento model se pouziva u vétsich aplikaci, kde je potieba
zpracovat velké mnozstvi dat a udrzovat je na jednom misté. Tim je zajiStena
konzistence dat a usnadnuje se jejich sprava. Architektura client-server ma vy-
hodu v robustnosti a spolehlivosti pti praci s vétsim mnozstvim dat, ale miize byt
narocna na sitovou infrastrukturu a spravu serverového prostiedi.

3.2.3 Zvolena architektura

V nasi aplikaci si zvolime architekturu client-server, diky ¢emuz mizeme vy-
generované otazky uchovavat pouze na serveru. Klientiim jsou nasledné otazky
posilany po jedné, vzdy kdyz zacne nové kolo hry. Tento pristup vyrazné snizi
velikost aplikace, protoze neni potieba ukladat otazky na zafizeni hract. Zaroven
tim zajistime konzistenci dat, protoze vsSichni hraci budou mit pristup ke stejnym
otazkam.

3.3 Komunikace
Pro komunikaci mezi zafizenimi a serverem vyuzijeme internet. Nabizi se né-
kolik knihoven, které mtzeme ke komunikaci vyuzit. Mezi nejlepsi z nich patii

nasledujici dvé.

3.3.1 Java Socket

Java Socket je knihovna pro sitové programovani v jazyce Java. Tato knihovna
umoznuje komunikaci mezi aplikacemi pomoci soketti, coz jsou programové roz-
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hrani pro sitové spojeni. Java Socket podporuje jak TCP, tak UDP protokoly a
poskytuje jednoduché API pro vytvareni serveru a klientu. (1))

3.3.2 GRPC

GRPC je moderni open-source knihovna pro vzdélené volani procedur (RPC)
vyvinuta spolec¢nosti Google. Tato knihovna podporuje vice jazykl vcéetné Javy.
Je postaven na protokolu HTTP/2 a pouziva bindrni format pro prenos dat, coz
umoznuje rychlou a efektivni komunikaci. (2])

3.3.3 Zvolena knihovna

My pouzijeme knihovnu Java Socket. Ta umoznuje obousmérnou komunikaci
mezi klientem a serverem, coz je pro nas ucel klicové. Dale Java Socket poskytuje
dobre zdokumentované API a sirokou podporu vyvojarské komunity.

3.4 Pozadavky na hru

V této casti se zamérime na to, co od nasi hry ocekavame. Také se podivame
na to, jakym zptusobem server 1idi hru a za které herni udalosti je zodpovédny
klient. V nasledujicim textu jsou pojmy hrac¢ a klient volné zaménovany.

3.4.1 Rezimy hry a pripojeni

Nase aplikace podporuje dva herni rezimy. Hra¢i mohou hrat s ostatnimi hraci,
nebo s prateli. Hra s ostatnimi hraci znamena, ze hrac¢ hraje s nahodné vybranym
protihraci. Hra s prateli znamenad, ze hrac¢ vyzve ke hie své pratele, kterym posle
kod pro pripojeni do hry. Klient je zdpovédny za navazani komunikace se serve-
rem a poslani pozadavku pro pripojeni se ke hre. Server ma na starost ovéreni
pozadavku a poslani zpravy o Gspé$ném /neuspésném pripojeni zpét klientovi.

3.4.2 Zahajeni hry

Zahajeni hry mé na starost server, ktery hru zahaji v okamziku, kdy se k ni
pripoji posledni hra¢. Neni-li hra zahajena do 60 sekund od jejiho vytvoreni, je
zrusena.

3.4.3 Hrani hry

Hra se sklada z jednotlivych kol. Prubéh kola 1idi server. Kazdé kolo muzeme
rozdélit do 3 fazi.
Priprava kola

Server vybere otdzku a posle ji vSem hrac¢tim v kole véetné spravnych odpovedi.
Server také vybere zacinajictho hrace. Prvni kolo zacind hrac, ktery se ke hie
pripojil jako prvni. Hrac¢i se v hrani stridaji podle poradi, ve kterém se ke hte
pripojili.
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Hrani kola

Server posle vSsem hractim jméno hrace, ktery je na tahu. Hrac, ktery je na
tahu potom posle svoji odpovéd na otéazku serveru. Server odpovéd vyhodnoti.
Je-li odpovéd Spatna, hra¢ vypadava pro dané kolo ze hry a ztraci vsechny body
v kole ziskané. V pripadé spravné odpovédi zistava hra¢ v daném kole a ziskava
bod. Hra¢ se také muze rozhodnout pasovat, v takovém pripadé vypadava ze hry,
ale vSechny body v kole ziskané mu ziistavaji. Server nejprve posle vSem hrac¢tm
ve hie obdrzenou odpovéd a potom jméno dalsitho hrace, ktery je na tahu.

Vyhodnoceni kola

Kolo konéi, kdyz v ném nezbyde zadny hrac, nebo je-li zodpovézeno vsech 10
otazek. Hrac¢tim jsou zobrazeny spravné odpovédi na otazky a nésledné pribézné
skére hry. Skére hry ma na starost server. Na konci kazdého kola je skore poslano
vSem hracim.

3.4.4 Konec hry

Hra konci, jakmile néktery z hracit ziska 20 bodi, nebo ziistane-li ve hie
méné nez 1 hrac. Na konci hry jsou hra¢im zobrazeny vysledky. Hractm je také
nabidnuta moznost zahrat si hru znovu. To se hodi obzvlasté pro hry v rezimu
friend, nebot hrac¢i nemusi znovu zadavat kod hry.

3.5 ReSeni technickych problému hract

Pro zajisténi ptijemného a plynulého herniho zazitku hraci, se musime vypo-
fadat s technickymi problémy, které na strané hrac¢é miizou nastat. ReSenim je
zavedeni ¢asového limitu na zodpovézeni otazky. Pokud server neobdrzi do urci-
tého casového limitu od hrace na tahu zadnou zpravu, predpoklada, ze spojeni s
hracem bylo ztraceno. Tento hrac je vytazen ze hry.

Server se také musi umét vyporadat s neaktivnimi hraci. To jsou takovi hraci,
kteri nechaji aplikaci spusténou, ale aktivné se hry netcastni. V takovém pripadé
posle klient po uplynuti ¢asového limitu serveru zpravu o tom, ze uzivatel pasuje
bez aktivniho zapojeni se do hry. Je-li tato zprava poslana trikrat za sebou, je
hra¢ vytazen ze hry.

3.6 Synchronizace hraca

Pro plynuly zazitek ze hry je také potieba co nejlepsi synchronizace hraci.
Na strané serveru je kazdému hraci prirazeno samostatné vlakno. Synchronizace
je potom dosazeno tak, ze hra se posouva do dalsi faze teprve v okamziku, kdy
je kazdé vlakno pripraveno. K prvni synchronizaci dochézi pti zahajeni hry. K
dalsim dochazi vzdy pred zahajenim a vyhodnocenim kola.

Na strané klienta jsme synchronizace dosdhli néasledujicim zptisobem. Hrac
na tahu posle zpravu o svém tahu serveru. Server ji obratem posle vSem hra-
¢im vcetné odpovidajicitho hrace. Tim snizeme latenci mezi dorucenim zpravy s
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odpovedi jednotlivym hractim. Dale vyuzijeme toho, ze klient zna spravnou od-
poved na otazku, nebot jsme mu pred zahdjenim kola poslali spravné odpovédi.
Spravnost odpovédi muzeme tedy ovérit na strané klienta, ¢imz zjednodusime
komunikaci mezi klienty a serverem. (Spravnost odpovédi musime vyhodnocovat
i na strané serveru. Jednim z diivodu je, ze musime védét, kolik hraci je jesté v

kole.)

3.7 Testovani hry

Hru otestujeme na lokalnim serveru. K propojeni serveru, ktery bézi na note-
booku, a mobilnich telefonii s aplikaci pouzijeme technologii ngrok.

3.7.1 Ngrok

Ngrok je néstroj, ktery umoznuje vytvareni verejnych tunelii k aplikacim spus-
ténym na mistnim pocitaci. Funguje tak, ze vytvori spojeni mezi verejnou IP
adresou a aplikaci spusténou na lokdlnim pocitaci. Tento verejny tunel je pak
k dispozici pro ostatni uzivatele. Aplikace spusténa na mistnim pocitaci se tedy
stane pristupnou pro verejnost, aniz by bylo nutné ji nasazovat na verejny server.

3)
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4. Uzivatelska dokumentace

Pro spravné fungovani hry je potieba mobilni telefon s androidem verze 10 a
vyse, internetové pripojeni a notebook pro spusténi lokalniho serveru, s nimz hra
komunikuje.

4.1 Menu hry

Po spusténi hry se uzivateli zobrazi domovské obrazovka. Tlacitko Hrdt online
je urceno pro hru s nadhodné vybranymi hraci. Po kliknuti na néj je uzivateli
zobrazena obrazovka s informacemi o vytvarené hie. Uzivatel vidi jména hraci,
kteri se jiz pripojili. Dale také na spodni obrazovce vidi ¢as do zahdjeni hry.
Pokud se hra nenaplni, nez vyprsi ¢as do jejiho zahajeni, je zrusena a uzivatel je
presmérovan zpét na domovskou obrazovku.

1209 & ©

80. let 20. stoleti
se stala tato
udalost?

MINDOK

Hrat online

Hrat s
prateli

Obrazek 4.1: Uvodni obrazovka

Kliknutim na tlac¢itko Hrdt s prdteli je uzivateli zobrazena obrazovka pro hru
s prateli se dvéma tlacitky.

14



o Vytvorit hru - Po stisknuti tohoto tlacitka se uzivateli zobrazi obrazovka,
kde si nastavi parametry hry. Uzivatel zvoli pocet hrac, kteti budou hru
hrat (2-5) a kliknutim na tlacitko Vytvorit vytvoii hru. Nasledné je uzivateli
zobrazena obrazovka s informacemi o vytvarené hie. Ty jsou stejné jako u
hry s ndhodné vybranymi hraci, tedy jména jiz pripojenych hraca a cas do
zahdjeni hry. Navic ale uzivatel vidi i kod hry, ktery posle svym pratelim.

o Pripojit se ke hre - Kliknutim na toto tlacitko se uzivateli zobrazi obrazovka
vyzadujici osmimistny kod hry. Ten byl vygenerovan serverem pti vytvoreni
hry a sklada se z malych pismen latinské abecedy. Zada-li uzivatel spravny
kod hry, je pripojen ke hie a je mu zobrazena obrazovka s informacemi o
vytvarené hie. Pokud je kod hry neplatny, uzivatel je o této skutecnosti
informovan a hra ho presméruje na domovskou obrazovku.

Priprava hry

lyudncod

Dan
Tada

Obrazek 4.2: Priprava hry

V horni ¢asti obrazovky se nachézi navigacni menu aplikace. Uprostied vidi
uzivatel své jméno. K jeho zadani je vyzvan pii prvnim spusténi aplikace. V
levém hornim rohu je ikonka domecku. Po jejim stisknuti je uzivatel presmérovan
zpét na domovskou obrazovku. Po kliknuti na ikonku v pravém hornim rohu je
uzivateli zobrazeno vyskakovaci menu se 2 polozkami.
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o Zménit jméno - Po stisknuti se uzivateli zobrazi obrazovka pro zménu jména
hréce.

o O hre - Po stisknuti je uzivatel presmérovan na webovou stranku se zaklad-
nimi informacemi o hte.

4.2 Hrani hry

Hra zac¢ind v okamziku, kdy se k ni ptipoji posledni hrac¢. Hra urci, ktery hrac¢
je na tahu. Po 5 vtefinach je potom hracim zobrazena otazka s jednotlivymi
podotazkami. V levé ¢asti dolni obrazovky vidi hrac¢i pocet hract, ktefi jsou
jesté aktivni v kole. V pravé c¢asti dolni obrazovky vidi hra¢ své aktualni skore.
Uprostied dolni ¢asti obrazovky bézi casovy limit. Hrajici hra¢ ma 50 vterin na
odpovédéd. Odpovi tak, ze klikne na otaznik u vybrané otazky a odpovéd napise
do textového pole, jez se mu zobrazi. Pokud chce hrac¢ pasovat, klikne na tlacitko
Pasovat. Klikne-li na tlac¢itko pasovat nebo na otaznik u otazky hra¢, jenz neni
na tahu, nedochazi k zadné akci. Pokud hra¢ do 50 vtefin neodpovi na otazku
a zaroven ani nepasuje, je serveru poslana zprava s tim, ze hrac¢ pasuje, ale byl
neaktivni. Je-li hra¢ neaktivni trikrat za sebou, je vyrazen ze hry.

e

Pasovat

Obrazek 4.3: Ukazka otazky
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Hracova odpovéd je zobrazena vsem hractm ve hie. Pokud hrac¢ pasuje, zobrazi
se hractim obrazovka s informaci o tom, ze hrac pasuje. Pokud hrac¢ odpovida na
otazku, zobrazi se hractim obrazovka s prislusnou otazkou a hracova odpovéd. Je-
li odpoved spravna, text se zbarvi do zelena. Pii spatné odpvédi je text cerveny.

10:33 M ©

Ukrajina

Tada ziskava bod

Obrazek 4.4: Spravna odpoved

Kolo kon¢i vytrazenim vsSech hracia, nebo zodpovézenim vsech otazek. V této
fazi hra zobrazi uzivatelim spravné odpovédi na jednotlivé otazky. Nasledné je
hractim zobrazeno pribézné skére hry. Hraci vidi svij bodovy zisk a zaroven
bodovy zisk ostatnich hract. Hra konc¢i v okamziku, kdy jeden z hract ziska 20
bodt, nebo ziistane-li ve hie jeden a méné hracta. V tomto okamziku se hractm
zobrazi 2 tlacitka.

o Hrat znovu - Po stisknuti se uzivateli zobrazi obrazovka s informacemi o
vytvarené hre. Hral-li uzivatel hru s ndhodné vybranymi hraci, je hrac¢ pri-
dan do nové hry proti ndhodné vybranym hrac¢tm. Pokud hral uzivatel hru
s prateli, ¢eka na pripojeni pratel, s nimiz pravé dohral. Pokud se hraci
nepripoji do casového limitu pro zahajeni hry, je hra zrusena a hrac je pre-
smérovan na uvodni obrazovku

e O hre - Po stisknuti je uzivatel presmérovan na domovskou obrazovku
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Ztrati-li hra¢ béhem hrani internetové pripojeni, je ze hry odebran a je pre-
smérovan na domovskou obrazovku.

10358 ©

Hrat znovu

Ukoncit

Obrazek 4.5: Konec hry

4.3 Spusténi aplikace

Pro hrani hry je potfeba udélat 3 zédkladni kroky. Musime spustit server na
nasem pocitaci. Nasledné musime pouzit néstroj ngrok, abychom vytvorili verejny
tunel k serveru spusténému na nasem pocitaci. Tento vefejny tunel pouzijeme v
nasi mobilni aplikaci pro komunikaci se serverem. Na nasledujicim je video
o tom, jak aplikaci spustit.

4.3.1 Server

Server je maven projekt v adresari Server. Staci projekt oteviit v néjakém
IDE a spustit. Projekt lze spustit také pomoci prikazové fadky z adresate Server
zadanim prikazu:

mvn compile exec:java -Dexec.mainClass="desitka.server.Main"
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4.3.2 Ngrok

Nejprve si musime vytvofit ucet na ngrok. Ucet je zcela zdarma. Nasledové-
nim pokyni na webové strance stahneme nastroj ngrok. Potom jiz stac¢i v termi-
nalu zadat prikaz ngrok tcp 4444.

Tim namapujeme nas lokalni port 4444, na kterém bézi nas server, na novou
adresu. Tu vytvori nastroj ngrok a zobrazi se v prikazové radce. My adresu pou-
zijeme v nasi mobilni aplikaci pro komunikaci se serverem. Adresa miize vypadat
napiiklad takto: tcp://0.tcp.eu.ngrok.io:16497.

4.3.3 Mobilni aplikace

V mobilni aplikaci musime zménit adresu Socketu, kterou zaddvame pri vy-
tvareni nového klienta pro komunikaci se serverem. Konkrétné se jedna o radek
1615 v souboru Desitka.java, ktery se nachazi v adresari Desitka. Ma-li hodnota
forwarding na prikazové radce pri pouziti nastroje ngrok napriklad vyse uvedenou
hodnotu, upravime kéd na tadce 1615 takto:

Socket client = new Socket('0.tcp.eu.ngrok.io", 16497)

Nyni je tfeba aplikaci nahrat na nas mobilni telefon nebo na virtualni zatizeni.

o Mobilni zarizeni

— V nastaveni naseho telefonu klikneme na moznost O telefonu

— Nékolikrat klikneme na Verze softwaru nebo Cislo sestaveni

— Po par kliknutich se zobrazi informace o tom, Ze jsme se stali vyvojarem

— Vréatime se do nastaveni a klikneme na Vyvojarské moznosti

— Zapneme moznost ladit pres USB

— Nahrajeme aplikaci do telefonu s pouzitim Android Studia a USB ka-
belu

o Virtualni zafizeni

— V Android Studiu rozklikneme pripojend zarizeni nalevo od sipky spus-
tit a klikneme na Device Manager

— Klikneme na Create Device a nastavime si zarizeni

— Aplikaci spustime na virtualnim zarizeni

4.4 Vytvoreni otazek pro hru

Pokud chceme vytvorit nové otdzky pro hru, postupujeme nasledovné. Nejprve
doporucejeme vymazat vsechny jiz vytvorené soubory. Potom spustime program v
adresari QuestionGenerator. Nechceme-li pouzivat IDE, miizeme spustit program
pouzitim prikazové radky z adresare QuestionGenerator.

mvn compile exec:java -Dexec.mainClass="desitka.generator.Main"
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Chceme-li vygenerovat otazky pro jiné casové obdobi nez 1.4.2023 - 1.5.2023,
musime ve tifidé Main zménit pocatecni a koncové datum. Jakmile program
skonéi, vytvori nasledujici soubory:

o loaded-titles - obsahuje mnozinu nejnavstévovanéjsich ¢lanka na wikipedie
v daném casové rozmezi. (Napf. titul Francie)

o loaded-articles - tento adresar obsahuje ¢lanky s naparsovanymi dvojicemi.
Dvojice kli¢c-hodnota splnuji parsovaci podminky.

1 motto Liberte, Egalité, Fraternite
2 hlavni mesto Pariz

3 nejvyssl hora Mont Blanc

4 obyvatele aktualni k 2022

5 statni zrizeni poloprezidentska republika

6 vladcel Emmanuel Macron

7 vladce2 Elisabeth Borneova

Obrézek 4.6: Nactené dvojice pro titul Francie

» loaded-data - tento adresas obsahuje csv soubory, které maji stejny klic.
Kli¢ je pouzit jako nézev souboru.(Napf. soubor s ndzvem nejvyssi_hora
bude obsahovat dvojici Francie - Mont Blanc)

e questions - tento adresas obsahuje vytvorené otazky ve formatu JSON

Vygenerované otazky musime nyni projit a zkontrolovat. Nutnost kontroly
miizeme vidét na ziskanych dvojicich pro titul Francie. Ctvrty fadek tabulky
rika, k jakému roku je platny tidaj o poctu obyvatel, ale nefika jiz nic o samotném
poc¢tu. Tuto otazku urcité pouzit nechceme. Déale si miizeme vSimnout, Ze pojem
vladcel oznacuje prezidenta a vladcem2 je myslen premiér.

Nactené dvojice v adresari loaded-data mizeme vyuzit k vytvoreni dalSich
otazek, nebo mizeme dvojice upravit a otazky vygenerovat znovu. Nami vybrané
otdzky potom musime premistit do adresafe Server/questions. Otézky v tomto
adresari pouziva nas server pti hte.
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5. Programatorska dokumentace

Nase aplikace se sklada ze 3 casti. Mame serverovou a klientskou cast apli-
kace. Posledni ¢asti je poté program pro vygenerovani otazek ke hie. V této casti
si struéné predstavime vsechny 3 ¢asti. Detailni popis vSech tiid vygenerovany
pomoci Javadoc je soucasti prilohy.

5.1 Klient

V nasem pripadé je klientem mobilni aplikace pro android napsand v jazyce
Java. Ta se nachazi v adresari Desitka. Hlavni ikolem klienta je navazani spojeni
se serverem a nasledna interakce s nim. Ke komunikaci pouzivame knihovnu Java
Socket.

Aplikace vyuziva ruzné layouty. Prepindni mezi nimi a interakci s hernim
prostfedim ma na starost trida Desitka.java. Desitka.java je hlavni ridici tfidou
aplikace. Stard se o spravu uzivatelského rozhrani, komunikaci se serverem a
fizeni herni logiky na strané uzivatele. Pti zahdjeni hry je vytvoreno nové vlakno
(thread), které ma na starosti komunikaci se serverem. V disledku toho mame
poté v aplikaci dvé vlakna - jedno pro uzivatelské rozhrani a druhé pro komunikaci
se serverem.

5.2 Server

Serverova ¢ast aplikace Desitka je implementovana jako Maven projekt na-

vvvvvv

Server.java a Game.java.

e Server.java - Tato tfida mé na starost komunikaci s klienty. Jakmile je
prijato pripojeni od klienta, Server.java vytvari nové vlakno, které je odpo-
védné za obsluhu komunikace s danym klientem.

o Game.java - Tato tfida mé na starost samotnou logiku hry. Je také pou-
zita k synchronizaci hract. Hra napriklad nezahaji dalsi kolo, dokud kazdé
vlakno, které reprezentuje klienta ve hie, nepotvrdi, Ze je pripraveno na nové
kolo.
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5.3 Komunikace mezi klientem a serverem

Pro hrani hry navaze klient spojeni se serverem. Klient posle serveru nejprve
jméno hrace a potom jednu z nasledujich zprav:

e onlineGame - Hrac¢ chce hrat hru s ndhodné vybranymi hraci
o createGame - Hrac¢ chce vytvorit novou hru pro pratele

« joinGame - Hrac se chce pripojit ke hie s prateli, v takovém pripadé musi
serveru poslat i kéd hry, ke které se chce pripojit

Server zpravu vyhodnoti, pokud chce hra¢ hrat hru s ndhodné vybranymi
hraci nebo pokud chce zalozit hru, je mu vyhovéno. Chce-li se hrac¢ pripojit ke hte,
dostane jednu ze 3 nasledujich odpoveédi:

« joined - Usp&né pfipojen
« nonExistingGame - Hra se zadanym koédem neexistuje
 nameAlreadyJoined - Hrac s timto jménem jiz ve hre je

Obdrzi-li aplikace druhou nebo tteti zpravu vytvori Alert Dialog a informuje
uzivatele o chybé. Je-li pripojeni tspésné, posle server nejprve vsem diive pripoje-
nym hra¢im jméno nové pripojeného hrace. Potom server posle klientovi zpravu
s ¢asem, kdy byla hra vytvorena a jména vSech hraci ve hie. Hra je zahajena,
pokud se naplni do 60 vterin od jejiho vytvoreni. V opac¢ném pripadé je hra
zrusena.

Hra se sklada z jednotlivych kol. Kazdé kolo mé stejny pribeéh. Server posle
hractm otazky pro dané kolo a jméno hrace, ktery je na tahu. Hrajici hrac¢ potom
posle serveru id otazky, na kterou odpovida a svoji opoved. Pokud se hrac rozhodl
pasovat, posle zpravu pass a na id otazky nezalézi. Je-li hrac¢ neaktivni, obdrzi
server zpravu noActivity, na id otdzky opét nezalezi. Server preposle obdrzenou
zpravu vsem hracim ve hie. Nasledné server posle jméno dalsiho hréace, ktery je
na tahu.

Na konci kola posle server hrac¢iim zpravu roundFinished. Potom server
posle hra¢tim zpravy v nasledujicim poradi:

e pocet hracua ve hre
« Informaci o tom, zda hra jiz skoncila true/false

e jméno a skoére hrice - Tato zprava se opakuje pro kazdého hrace ve hre.
Hraci jsou serazeni podle aktualniho skore od nejvyssiho skére k nejnizsimu.

V pripadé konce hry ukonéi server spojeni s klientem. Pro hrani dalsi hry je
navazano nové spojeni. To plati i pro odvetné hry.
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5.4 Question Generator

Ke generovani otazek pouzivame Maven projekt napsany v jazyce Java. Ge-
nerovani otazek se sklada ze 4 fazi. Ke kazdé fazi je pouzita jedna z nasledujicich
trid.

« WikiParser.java - Tato tfida je zodpovédna za ziskani nazvi nejnavsteé-
vovanéjsich ¢lanki za dané ¢asové obdobi. K tomu vyuziva Wikipedia API
a knihovnu Jsoup. Nazvy nejnavstévovanéjsich clankt jsou potom nahrany
do soubouru loaded-titles.

 WikiReader.java - Tato tiida ma na starost ziskani dvojic klic-hodnota
z Infoboxu u nejnavstévovanéjsich ¢lankt. Pripomenme, ze pro parsovani
dvojic jsme si zavedli 2 podminky.

— Hodnota ma nejvyse 3 slova

— Hodnota je odkazem na prave 1 stranku na Wikipedii.

Prvni podminku ovéfime snadno. Druhd podminka pii pouziti Wikipedia
API znamend, Ze hodnota musi byt ohrani¢ema dvéma hranatymi zavor-
kami:

{{Infobox - obraz
| ndzev = Mona Lisa
| obrazek = Mona Lisa, by Leonardo da Vinci, from C2RMF
retouched. jpg
| velikost obrazku = 250px
| autor = [[Leonardo da Vinci]]
| rok vzniku = [[1503]]-[[15@6]] ([[1517]1])
| rozméry = 77 x 53 [[metr|cm]]
| technika [[olejomalba]|0lej]] na [[topol]]ové desce
| umisténi = [[Louvre]], [[Pariz]]

I3

Obrazek 5.1: Infobox ziskany pomoci Wikipedia API

Pro vyse uvedeny pripad bude naparsovana pouze dvojice autor: Leonardo
da Vinci. V adresari loaded-articles program potom vytvori soubor Mona-
Lisa.csv s touto dvojici.

e QuestionParser.java - Tato tiida sefadi naparsované dvojice podle spo-
le¢ného klice. Najde-li program 10 a vice spole¢nych kli¢d, je z nich vytvo-
fena otazka do hry. Zaroven je v adresari loaded-data vytvoren csv soubor
se jménem klice. Ten obsahuje dvojice ptivodni nazev ¢lanku: hodnota.
V piipadé Mona Lisy by se novy soubor jmenoval autor.csv a obsahoval by
dvojici Mona Lisa: Leonardo da Vinci.

e QuestionCreator.java - Tato trida slouzi k vytvoreni otazek ve forméatu
JSON a jejich ulozeni do adresare questions. Nabizi 2 statické metody. Jednu
pro vytvoreni oteviené otazky. Druhou k vytvoreni otazky na serazeni.
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5.5 Aktualni nastaveni hry

Hru se nam bohuzel nepodafilo umistit na vefejny server. Kvili tomu jsme ji
nechali v testovaci verzi se zménénym pravidlem pro konec hry. To je nastaveno
tak, ze hra kon¢i v okamziku, kdy jeden z hrach ziska 2 body. Toto nastaveni
muzeme zménit v adresari Server v souboru Game.java dpravou proménné MAX-
SCORE.

Jelikoz se hra hraje pouze do 2 bodt, pouziva aktualné pouze 15 otazek.
Tyto otazky jsme manudlné vybrali a zkopirovali z adresate QuestionGenera-
tor/questions do adreséfe Server/questions. Otazky jsme zamérné nijak neupra-
vovali, abychom ukéazali, Ze nékteré z nich nepottebuji zadny zasah uzivatele.
Uzivatel si samoziejmé muze do hry ptidat dalsi otazky.
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Z.aver

V ramci této bakalarské prace byla tspésné implementovana mobilni verze
spolec¢enské védomostni hry Desitka pro zafizeni s opera¢nim systémem Android
verze 10 a vyse. Hru lze hrat s ndhodné vybranymi hraci i s prateli. Vzhledem
k dosavadni absenci online verze této hry nabizi tato prace jedinecnou moznost,
jak si zahrat oblibenou hru na dovolené s prateli.

Druhym cilem prace bylo vytvorit otazky, které budou ve hie pouzity. Tento
cil se také podarilo splnit. Z nejnavstévovanéjsich clanki na Wikipedii za mésic
duben jsme vygenerovali pres 400 otazek, z nich je vice nez polovina vhodna pro
hru. Zajimavosti také je, Zze se ndmi vygenerované otdzky pomeérné lisi od otazek
v deskové hie Desitka. Povedlo se nam tedy vytvorit nové otazky ke hte, coz
povazuji za uspéch.

Mozna rozsireni prace

Prace by si urcité zaslouzila umistit na verejny server, coz bylo také v planu.
Bohuzel, pti blizsim zkoumani se ukazalo, ze verejné servery s dostatecnou kapa-
citou a pozadovanymi funkcemi jsou Casto spojeny s urcitymi naklady, takze od
tohoto zaméru bylo nakonec upusténo.

Ke generovani otazek jsme pouzili 2 parsovaci podminky. Jejich vyhodou bylo,
ze byly pomérné primocaré, ale presto vedly k naparsovani dostatecného mnozstvi
dat. Urcité by vsak mohly byt néjak upraveny, abychom zajistili jesté pestiejsi
a rozmanitéjsi vybér otazek. Popripadé by otazky mohly byt generovany jinou
cestou, napriklad pomoci strojového uceni.
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A. Prilohy

A.1 Obsah elektronické prilohy

» Tato prace ve formatu PDF/A
o Adresar Desitka

— Zdrojovy kbéd

— Dokumentace Javadoc
o Adresar Server

— Zdrojovy kéd

— Dokumentace Javadoc

— Otéazky pro hru
o Adresar QuestionGenerator

— Naparsované clanky z Wikipedie
— Vygenerované otazky

— Zdrojovy koéd

Dokumentace Javadoc
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