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ANOTACE

Prace pojednava o soudobych technikach a metodikactivanych ve vyvoji webovych
aplikaci a piblizuje je ¢ten&i na pikladu vyvoje textove hry. Popisuje agilni metodiky
testovani, jazyk UML a navrhové vzory vhodné prorbbu webové hry. S@asti je roviz
popis samotného procesu vyvoje hry od prvotnih@adéapnavrhu uzivatelského rozhrani a
rozvrzeni arovni hry, po implementaci hry s vyuiitiySe zmisnych technik a naslednym

zabezpeéenim aplikace.

KL COVA SLOVA
agilni metodiky, UML, testovani, navrhové vzoryyveywebové hry, JavaScript

ANNOTATION

Thesis deals with contemporary techniques and rdetbgies used in the development of
web applications and describes them to the readexample of the development of the text
game. It describes agile methodologies, testingl.Uiviguage and design patterns suitable
for creating web games. It also deals with the y@ocess of game development from the
initial idea, through the design and layout ofdiser interface, level desigim, programming

the game using the aforementioned techniques analisg of application.
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Uvod

Cilem prace je popsat soudobé techniky vyvoje wetioaplikaci a nasledrtyto techniky
vyuzit @i vytvoreni jednoduché weboveé textové hry. Teoreti¢kat prace se zabyva
agilnimi metodikami vyvoje, testovanim, UML diagra@ navrhovymi vzory. V praktické

casti prace je popsan cely proces vyvoje hry s wymarybranych postupa metodik.

Agilni metodiky a navrhoveé vzory byvaji povazovargydomeénu velkych projekt Cilem
praktickécasti prace je ukdzat, Ze i takovéto techniky sé\dajzit @i vytvareni malych
aplikaci a toto tvrzeniipdvést na konkrétnimriladu vyvoje jednoduché ptacové

textové hry.

Textova hra, jako vystupni program prakticésti prace, byla vybrana zkolika davodu.
Agilni metody vyvoje vyZaduji jiny styl mySleni, hétery je zapdebi k naprogramovani
jednoduchych prograim Je nutné f@myslet vice do budoucna, ob&gtcra k pochopeni
fungovani gkterych navrhovych vzdrje treba zait premyslet mnohem abstrakjn Tento
krok je pro mnohé zénajici programatory velmi n&toy a ukazky, na kterych se dana
problematika obvykle vys¥luje, jim pxiliS§ nepomahaji. Slo&jSi techniky vyvoje aplikaci
by mely byt vyswtlovany na takovych iiikladech, u kterych neni nutné popisovat jejich
funkcionalitu. Za takovy idealniftiklad lze povazovat jednoduchou ¢itacovou hru.
Textova hra byla zvolena i proto, aby kod hry ngtijlis obsahly, ale zaroviese na Bm
dalo demonstrovat vyuZiti vSech v této praci popasych technik a metod. DalSim
hra bez jakéhokoliv figdchazejiciho navrhu a s pouzitim pouze manualtéstovani.
Vysledkem byl kod, ktery byl velice obtiZrrozsfitelny o dalSi funkcionalitu, fbéh,

mistnosti apod.
Vyulstnim préce je tak row porovnani fistupu k vyvoji aplikace s vyuzitim agilnich
metod a bez nich. Z&wtohoto porovnani ukazuje mirdgiposu i Uskali pouZziti pokddych

technik vyvoje softwaru na malych projektech.



1 Agilni metodiky

Agilni metodiky jsou takové metodiky vyvoje softwakteré upednosiuji flexibilni vyvoj

a a’ekdvaji casté zminy ze strany zékaznika. Principy agilniho vyvojeujsuvedeny
v agilnim manifestu. Agilni manifest byl sepsan uoR001 sedmnécti IT odborniky
v americkém Utahu. V tomto manifestu jsou uvedétyyi hlavni pilie agilniho vyvoje

a dalSich dvanact z nich odvozenych prifacip

~Jednotlivci a interakceipd procesy a nastroji
Fungujici softwareied vy¢erpavajici dokumentaci
Spoluprace se zakaznikerfegd vyjednavanim o smlogv

Reagovani na zény pred dodrzovanim planu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné,
bodi nalevo si cenime vice.“(1)

V manifestu nejsou sepsana striktni pravidla vyvdgdna se pouze o dopéeni, ktera
vyplyvaji z praxe. B vyvoji se nelpi na dodrzovanfgsného planu, nejsou zde omezeni na

VyVvojové nastroje a vyuzivaji se schopnosti kazdétnotlivéhoclena tymu.

Cilem agilniho vyvoje je vytuét software co nejrychleji a bez chyb. Chyby jsale z
mySleny nejen jako nefutiki casti programu, ale iSpatné interpretace pozadavk
zakaznika. Aby se podobnym chybarageslo, je program neustale testovan adontésti
programu jsou zakaznikovi dodavanyimizné v intervalech tydt ¢i mésiai. Zakaznik pak
poskytuje zptnou vazbu, na zakladkteré je program upraven. Agiinyvijeny software by
mel byt flexibilni a snadno upravitelny ve vSech fAzivyvoje. To znamena, Zéi@gilnim
VYVOji se @ekavajicasté zniny v zadani od zakaznika a program éaude tedy fipraven

a zneny budou provedeny rychle a levn

Z&kladem agilniho vyvoje je velmi dobrd komunikamezi ¢leny vyvojového tymu.
Problémy jsou diskutovanyiaSeny dle nejlepSiho uvazeni celého tymu. Daldgdek
velky diraz na komunikaci tymu se zakaznikem. VSechny negsv zadani jsou probirany
a opravovany postupnZ téchto dvou princif uz vyplyva, Ze ne kazdy programatoiize

byt ¢lenem agilniho tymu, protoze musi mit dobré komatk schopnosti.(2)(3)



1.1 Vyvoj agilnich metodik

Presré definovany pojem agilni metodika se sice objexajeoku 2001, ale mnoho z do té
doby pouzivanych postipvyuzivalo pravidel z manifestu. Ty postupy, ktee v praxi
ukazaly byt nejfinosrgjSi, pak byly v manifestu pouzity. Postépse objevilo mnoZstvi
raiznych metodik. Metodiky se od sebe liSi podle tdcherymi reaguji na zemy, zpisoby
planovani a navrhu programu,igoby, jakymi testuji kdd. Daledasovych intervalech, ve
kterych se dodava zakaznikovi produkt, v intervalee kterych se schazi cely tym, aby se
zZjistilo, co je hotové, a til se cil do dalSi satzky. LiSi se i v pétu lidi v tymu, pro které

je metoda vhodna.

Metodik je mnoho, z nichZ&které jsou specializované na vyvoj specifickychgoaom
a nekteré jsou vhodné pro vyvoj té&thjakéhokoliv programu. Pro vyvoj webovych aplikaci
Ize velmi dolse pouZzit univerzak)si metodiky Crystal, Scrum, Extreme ProgrammingstT

Driven Development nebo Design Driven Testing.

1.2 Crystal

Metodiku Crystal z&al pouZivat roku 1992 tym Alistera Cockburna, jeuimae signaté
manifestu. Je to prvni metodika, ktera vyuzivaragitistupy, jakatasté dodavani programu
zakaznikovi, rychlé reakce na &ny, dobra komunikace mezieny vyvojového tymu
a zavedentasu bez rozptylovani vyvag, kdy si kazdyglen vyhradi d¢ hodiny deng ve
své pracovni dah bechem kterych ho nesmi nikdo vyruSovat. Tato metogikacena pro
malé tymy mezi 6-8 vyvofg ale rekteré projekty pdebovaly lehce odliSnyifstup nebo
bylo poteba zahrnout vice lidi. Postupproto vznikly variace jako Crystal Yellow nebo

Crystal Orange, které tyto gebyiesi.(4)
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1.3 Refaktoring

Prvni studii o refaktorovani napsal Bill Opdyke wok993, a &oliv se nejedna o agilni
metodiku, je to technika, kterou metodiky nebomeni vyvoj&i ¢asto pouZzivaji. Podstatou
refaktorovani je restrukturalizace fumkho kodu tak, aby byistsi, jednodusstitelngjsi

a obecnjSi bez zminy jeho funknosti. Existuje mnoho technik refaktoringu &p@jicich

v rozctleni velkych funkci do mensSich, zjednodusSeni po@tén zlepSeni organizace dat

s vyuzitim novychiid.(5)(6)

1.4 Scrum

Scrum pati mezi nejznagjSi a nejpouziva¥)Si metodiky na sité. Tato metodika byla
popsana roku 1995 Jeffem Sutherlandem a Kenen ®enera. Bvodre byla ucena pro
malé 3—8&lenné tymy pracujici v jedné mistnosti, ale proka#zze ji je mozné pouzit i ve
velkych tymech majicich stovk§lena pracujicich viiznych statech. Scrum je metodika
projektovéhorizeni. Da se tedy pouzit na tvorhizmych projeki, které se nemusi tykat
vyvoje software. Nigka vyvoj&am, co maji pouzivat za technikika pouze, jak bude cely

tym pii vyvoji postupovat.

Tym vyuzivajici metodiku Scrum je raddn na d¥¢ skupiny. Pigs (prasata) a Chickens
(kurata). Toto rozéleni je podle povidky o praseti aikti.! Pigs jsou osoby, které
s vyvojem projektu imo souviseji. Jsou to Product Owner (zakaznikyur@cMaster

a samotni programéfo Product Owner wuje priority @i vyvoji. Scrum Masteriidi
vyvojare, stara se, aby vSem programéatorfungovaly pditate a podob& Je zakazano,
aby byl Scrum Master programatortkvtomu, aby mohl objektivéiesit spory a zaji®vat
programataorm klidné prostedi bez rusSivych vlitr. Mezi Chickens péi osoby, které se
na vyvoji programu Pmo nepodili. Jsou to Stakeholders (zainteresovatréany)

a Manaz#. Stakeholders jsou lidé od zakaznika majigaké gipominky. Casto to jsou

testéi nebo konzultanti zakaznika. Man#&zeastavuji prosedi afidi cely proces vyvoje.

Na za&atku vyvoje se sepiSe celkovy popis famésti vysledného programu. Naslédse
vytvoii tzv. User Stories {ipady uziti programu) aty se naslédrapiSou do Product
Backlogu. Poté zakaznik dir prioritu jednotlivych pipadi. Priorita utuje dileZitost

L http://www.implementingscrum.com/2006/09/11/thessia-story-of-the-pig-and-chicken/
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piipadu, atim iufi poradi, ve kterém budou UkolieSeny. Naslednje kazdy z ukal
ohodnocen piiem bodi podle @ekavané nakmosti. Vyvoj programu probiha ve
tiéicetidennich iteracich, tzv. sprintech. N&atiu kazdého sprintu seciirkolik bodi se ma

za jednu iteraci stihnout, a na konci $edvede funéni ¢ast programu zakaznikovi. Pokud
se z&kaznik rozhodne 2nit prioritu nekterého z Gkal nebo znmdnit zadani, mMze to udlat
pouze mezi jednotlivymi sprinty. Zény v pribéhu sprintu jsou ve Scrumu zakazany, aby

se programai® mohli pln¢ soustedit na pipravené ukoly.

Zvlastnosti této metodiky je komunikace v tymu. Jalko v kazdé agilni metodice je i zde
na komunikaci v tymu kladen velkyidhz, ale Scrum se zaravenazi, aby programéto
vénovali maximumcasu gidélenym ukotim. Proto je veSkera komunikace ze strany
Chickens pro programatory vederfapScrum Mastera, ktery pak rozhoduje, jestli rkelyo
novymi pozadavky programatory Zadvat. Stejd tak @i dennich sctizich vyvoj&u, kde
kazdy programataekne Scrum Masterovi, c&ldl v¢era, co budedat dnes a jestli narazil
na réjaky problém, mohou byt pracovniciad Chickens fitomni, ale nesmi mluvit. Takto

omezena komunikace mezeny tymu byva tefem kritiky.(7)

1.5 Extreme programming (XP)

Koncept extrémniho programovani vznikal od roku@l,38e ucelenou formu ziskal az roku
1999, kdy jej pesre¢ definoval Kent Beck v knize Extreme Programminglined. Tato
metodika vznikla vyBrem nejginosrgjSich a vynechanim nejmé&miinosnych technik

a postufi z jinych metodik.

Metodika XP zavadi &kolik pravidel, z nichZ &tera se zdaji byt v rozporu s rychlym
vyvojem. Napiklad pravidlo, Ze vyvoja pracuji ve dvojicich. Jeden piSe kéd a druhy
piemysli, jestli provaghé zneény nebo vylepSeni neovlivni negaté/marchitekturu
programu. Mize se zdat, Ze kdyz piSe kod jen polovina vygjénusi byt i cely vyvoj
dvakrat pomalejsSi. V praxi se ale ukazuje, Ze ge pisani kodu pomalejsi, ale raz&nde
snizuje chybovost kddu a sniZuje s€égtanutnych oprav architektury programu. Diky tomu

je ve vysledku vyvoj programu rychlejsi a I&jai.

Extrémni programovanifimasi dalSi zrny. Komunikace v tymu neni ro&gléna do skupin.

Kazdy mize komukoliviict svij nazor. Stej jako v metodice Scrum je izde vyvoj
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naplanovan podle User Stories a nastadrzctlen do jednotlivych iteraci. Iterace jsou ale
v délce jednoho a#ittydni. Obvykle se voli kratSi varianta. Dale je zde kladgelky diraz

na komunikaci se zakaznikem. Tym musi mit moznesstale se zakaznikem komunikovat
a zji¥ovat, co pesré¢ chce. Na konci kazdé iterace je zdkaznikaedavan otestovany
funkeéni program a je @ekavano, Ze zakaznik bude poskytovattrpu vazbu co mozna
nejrychleji. Kratkymi dodavkami kéduiastou komunikaci i Zpnou vazbou je docilen

rychly vyvoj s minimem chyb.

DalSi pravidla wtuji, jaké techniky maji byt vyuZzivanyrippsani programu. fezity je
refaktoring. Pravidlo XRika, Ze je nutné refaktorovat t&ksto, jak je to jen mozné, aby kéd
zustal cisty, ¢itelny a jednoduchy. DalSi podstatngasti této metodiky je psani tést

s vyuzitim techniky testiizeného vyvoje.
| o testech ma XP stanovena pravidla:

- testy se piSouipd kdédem

- vSechen kéd musi mit testy

- kod pred vydanim musi projit vSemi testy

- kdykoliv je nalezena chyba, piSou se nejprve testy
Tato metodika je uZz po¥fmé znama dasto vyuzivana. Nicméme kazdy zékaznik chce,
aby byl jeho produkt vyvijen prétouto metodikou zitvodu velkych az extrémnich nafok
na zakaznika.(8)

1.6 TDD — Test Driven Development

Testytizeny vyvoj je ®kdy ozn&ovan za techniku programovani &dy za samotnou
metodiku. TDDiika, Ze navrh programu jedan testy. Aby se toho docililo, psani test
predchézi psani kédu. Tak jako ve vSech agilnich dicdch je i v této nejprve vytwen
urcity navrh architektury programu je€spred zahajenim programovani. Tohoto navrhu se
pak programato snazi drzet, ale pbézné znmény navrhu jsou zdedekavany. Zakladem

TDD jsou jednotkové testy, kterymi se podréjpaabyva kapitola 2.3.

Pii pouZziti testyfizeného vyvoje si programator vezme ukol, zkonzeligj se zakaznikem
a napiSe prvni test, ktery samgme¢ nevyhovi. NasledhnapisSe kod tak, aby test prosel.

NapiSe dalSi test a kmu vyhovujici kod. Tento proces se opakuje tak ldboulokud neni
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ukol splrén. Poslednim krokem je refaktoring. Jedtjde navrh kddu je skutee fizen testy,

protoze vysledny kodéth presré a pouze to, na co byl testovan.

Vyhodou tohoto fistupu je stoprocentni pokryti kddu testy. Nevyhopi@daste pepisovani
kodu podle test aaz pilis casty refaktoring navrhu. DalSim negativem j#&ligna
kratkozrakost této metody. Navrh&esto néni podle pateby aktuald psanych tedt které

ve vysledku nemuseji byt pouzity usledku refaktoringu nebo zZim zakaznika. Test

v pribéhu vyvoje vznika obrovské mnoZstvi a nevyhnutelanikaji duplicity. Obvykle
také nevznika zadny komplexni plan testovani. Kgadygramator nebo tester si testy pise
sam podle sebe. Detailni dokumentace testovani teké obvykle poZadovana. To
znamena, Ze vSechny jednotky kodu jsou otestovau$ak nic to nevypovida o chybovosti

nebo ipravenosti programu.

Tato technika je vSak velmtinna @i vytvareni malychcasti programu. i proto je séasti

metodiky XP, protoZze tam sé€akavaji pouze malé&pustky.(9)

1.7 DDT — Design Driven Testing

Metodika navrheniizeného testovani je obracena metodika k TDD. V TdelpiSou testy
bez rjakého \tSiho uvazeni, respektive zalezi na jednotlivycbgpamatorech, jak
postupuji. V DDT se naopak nejprve vyivgplan testovani. Analyzuje se poZadavek
zékaznika, napiSou seipady uZziti a nasled@nse sepiSou scémauziti. Vytvdi se tak
seznam boil ve kterych je zaznamenano, co by uzZivatel matdroucasti programu éat

a co by program nethuzivateli dovolit. Na zaklatiscén&i jsou pak vytveéeny samotné

testy.

Vyhodou tohoto postupu je, Zze kdd je nejenidattestovany, ale zaravge zndmé, na co
vSechno je testovany. Tim, Ze se nejprve jtscénée uziti programu, serpdchazi tvord
duplicitnich tesi. Zarove: je zamezeno, aby programator nebo tesierywoji na rektery

z tesfi zapomsl. Coz se mMize stat, pokud si vyvaojanezapiSe vSechny testy, které ho
napadly pi psani kddu.

Hlavnim nastrojem metodiky navrhetizeného testovani je graficky jazyk UML. Pomoci
UML se vytv&eji diagramy, které zobrazuji, jakizre uzivatel program pouzit, jak funguje

program, co obsahuji testovadiidy ico ma byt v kterécasti programu oS#&tno
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a otestovano. Diagramy jsot praci vhodrjsi nez text, protoZe jsoughledné a rychlé na
pochopeni. Diky diagraiim je pesrg vidét, jak by program rl vypadat jest diiv, nez se
zane psat kod. Odpada tak peltacastého refaktorovani kodu i tésDiagramy se dale

pouzivaji jako dokumentace.

Tuto metodiku doie dophuje metodika TDD. Programétoteu psanim kodu zn& naroky
kladené na program. To mu usnadni psanii {gstlle TDD a tim zajistit furidni kéd. DDT
muze byt soudasti jinych metodik, jako Scrum nebo Extreme prograng, nebo rize byt
vyuzita samostathna mensSich projektech. Jejiciiou nevyhodou pro ¢koho mize byt

pomeérné dlouhé planovani, které se nicndére vysledku vyplaci.(9, s. 57-78)
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2 Testovani

Definovat, co pesrt je a co neni testovani softwaru, neni jednodudbkénice se pibézné
meéni podle toho, jaké jsou kladeny poZzadavky na t@stb ZaleZi i na subjektivnim nézoru
jednotlivych tester nebo autar publikaci zabyvajicich se testovanim. \E@tzich testovani
(50. — 60. léta) byly pouze vyhledavany defektyragpamu. Dnes se vysledky testovani
pouzivaji i k néteni kvality programu a k jinym analyzam. Definickrihy Rizeni kvality
software: Pivodce testovanim uvadi, Ze testovani je ,pro¢eeného spoushi
softwarového produktu s cilem zjistit, zda msgpé specifikovanédi implicitni potieby
uzivateh.“(11, s. 45) Z ni vyplyva, Ze testovaniijeeny proces, ktery jad@ba nejprve
naplanovat a potom vyhodnotit vysledky. Timtotugpbem se zkouma produkt aze
ziskanych udaj se zji§uje, jestli je jiz produkt pipraven ke spusdhi, nebo se z nich
odhadujetas potebny k dokogeni vyvoje. Také se mohou ziskavat Udaje o jedryatth
¢lenech tymu. Zjisti se, ktery tester odhalil kt@npblém a ktery programator jej opravil.
i Udaje, kterécasti programu byly nejprobleméijSi, se daji dale vyuzit, n&klad

k detailrgjSimu planovani podobnych futtkosti u dalSich projekt(11, s. 43)

Cilem testovani je zaji&i funkéniho a bezchybného programui pdosazeni co
nejlevrejSiho vyvoje. Objeveni a opraveni chyby u grasyvijeného kodu je podstatin

rychlejsi, a proto i lewjSi, nez kdyz se hleda chyba v jiz hotovém programu

Testovani provadi testetlen testovaciho tymu. Ten 2zji§e, jestli jednotlivé funkce
programu neb@asti kddu dlaji doopravdy to, codat maji, a zarove nedlaji, co ctlat
nemaji. Hleda tzv. ,bugy*, tedy chyby igobujici nezadouci chovani programu. Kdyz
takovou chybu najde, nejprve ji musi analyzovaistijpricinu chyby a jast vymezit
hranice, kde se chyba nachazi. Po analyze chyblasiah vytvei hlaSeni v sjakém
spole&nosti pouzivaném systému. HlaSeni obsahuje popis/cpostup, jak chybu vyvolat.
N¢kdo z programatarchybu fevezme a nastavi hldSeni do stéedeni, aby ji nesil jest
n¢kdo jiny. Po opraveni zémi stav na ,vyeSeno“. Tato chyba je pak znovu otestovana,

a jestli test projde spraenje uzavena.(11, s. 139-155)

K nalezeni co mozna nejgiho pdétu chyb je pateba, aby testerfemyslel velmi kriticky.
Musi neustéle zpochyibvat kazdowast programu. Eelem tester neni jen zajistit, aby kod

programu fungoval bezchybnale aby i program jako celek fungoval vzdy ta ma.
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U sloZitych program je poteba vymyslet vSechny #poby, které by mohly program
ovlivnit, a zarové je nutné vymyslet Zisoby otestovani t&eni vyuZivajici vyvinuty
program. Vymysleni fipadi, které mohou reathnastat, a hlauntéch, které by nastat
mohly, ale neni toifliS pravdpodobné, je to nejiSi a nejabstraksi na praci testera.
Teste¢i by meli mit velmi kriticky zpisob uvazovani, které jim umozZni vymyslet
i nejnepravédpodobrjSi scénée. Jedna & je oSeteni vstupnich hodnot uiplaSeni do
aplikace a druhéée je zajistit, aby nap meteorologicky satelit stale spr&wyhodnocoval

data, i kdyZ je ovlivany néjakym vesmirnym z@&nim.

2.1 Zname pripady selhani

Testovani je porrné draha a&aso¥ narana sowast vyvoje software. Nicmémekteré
piipady selhani systému dokazuji, jakleZity tento proces je. Chyby ve webovych
aplikacich nebo kancekkych programech mohou @kt uZivatele, ale chyby
v programech pro vesmirné projekty, vojenské sygteaio pro |ékiské Fistroje mohou
ohrozit lidské Zivoty.

Jedno z prvnich velkych selhani se stalo roku 1R@2softwarova chyba zépinila zni¢eni
vesmirné rakety Mariner 1 nesouci prvni meziplanégondu. Raketa se po startu postupn
odchylovala od svého kurzu, az ji po 293 sekundéaabkeli ¥dci z NASA zntit. Chybou
bylo neopsani znaku horniho podtrzitka inépsaného vzorce. Todo za nasledek Spatné

vyhodnocovani hodnot z letu a nasleédpatné korelace letu.

Velmi znamé je selhani softwaru éaeaciho pistroje Therac 25 v letech 1985-1987. Vinou
nékolika programovych defektzenielo 6 pacient a mnoho dalSich bylo zréamo, kdyz
piistroj pacienty oz@val desetkrat &Si davkou radiace, nezéimOdhaleni tohoto selhani
vSak trvalo velmi dlouho, nebBose nedalo chyby odhalit z dvodu jejich slozité

reprodukce. Systém selhaval, kdyZ bytikpzy zadavanyiidis rychle za sebou.

DalSi gipad mohl zafi¢init treti swtovou valku, kdy sostsky satelit roku 1983 detekoval
pét raket mficich na Sostsky svaz. Chyba nastala, kdyZ satelit Spatterpretoval odrazy
slunenich paprsk od mraki jako letici rakety. Slouzici podplukovnik Petr@ak oznail
toto hlaSeni jako faleSny poplach sieddrenim, Ze by nikdo nez@nal teti swtovou valku

pouze s @ti raketami.(10)

17



2.2 Druhy testi

Aby testy odhalily maximalni mnozstvi chyb, je fedta program testovaékolika zpisoby.

Od testovani jednotlivych funkci #d, po testovani spravné posloupnosti volani metod
a otestovani funinosti hotového programu. Tyto testy séi do ¢tyi Urovni.

2.3 Testovani jednotek

Testovani jednotek je nejzaklagii testovani, tedy testovani prvni Grévde to testovani
na drovni kodu, kde testyie psat sam programator. Snazi se otestovat spréwmi@nost
nejmensickEasti programu, tedy funkci, metod, proceduid Podstatou tohoto procesu je
otestovat kazdou jednotku zvta®iezavisle na ostatnich, protoze samotné zavishagtou
vést k chybam. Kazdy test jednotky bylrtestovat pouze jedertipad. Pro kazdou jednotku
je nutné vymyslet vstupy s co né&j8i variabilitou a porovnavat je gekadvanymi vystupy.
Napiklad funkce, ktera ma &ist d\& Cisla, Fijata jako parametry, a vratitselny vysledek,
musi byt testovanachkolika testy. Test zavola funkci s parametry, iifldpd add(1,2),
a atekava vracenou hodnotu rovnou 3. Déale jegim zjistit, jak se funkce zachova, kdyz
jeden parametr bude zaporny, oba budou rovny jeden nebo oba parametry bud@tsv
nez maximalni hodnota datového typu Integer, kayametry nebyly vioZzenyiec nebo
byly zadany né&selné hodnoty apod. Napsani takovychtaitkstkazdé z jednotek bydho

zajistit jeji spravnou funinost v dalSi Urovni testovani.(11, s. 61-63)

Jednotkové testy jsou podstatou metodik tedaeného vyvoje a navrhertizeného

testovani.

2.4 Integraéni testovani

Integrani testovani je testovani druhé aréviester postughintegruje uspsne otestované
jednotky, neboli postugnpiidava volani dalSich jednotek. Integruji se naéspavislé
jednotky. Tim vznika systém. Postupnym ré@génim systému o dalSi jednotky se daji
zjistit chyby, které vznikaji zadhu programu. i kdyz je funkce otestovana aifjate vstupy
vraci spravné vysledky, neni jg¢iajiS€no, Ze dostala spravné vstupy. Jerikdgd mozné,

Ze u rgkterého volani funkce jsou z&néné parametry a systém jako takovy pak bude vracet

nespravné vysledky.
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Integra&ni testovani dale rozliSuje intrasystémoveé a igstésnové testovani. Prvnitgob
ozna&uje testovani uvnitsystému, tedy integrovani jednotek do systémuh®mezn&eni

testuje integrovani vice systérdo funkniho celku.(11, s. 63-65)

2.5 Systémové testovani

Vysledkem integréniho testovani by s byt stabilni systém. Ve fazi systémového testovan
se testuje fundnost programu, jak byla definovana zakaznikem. Tggly se nazyvaji
funkéni testy. Dale se testuje, jak program reagujepadng vstupy, testuje se bezpest
systému a pouzitelnost programu, tedy jak komf@téace s programem je. Dale setzjjg,
zdali program sprawnkomunikuje s jinymi systémy. @iuje se jeho spolehlivostiip
déletrvajicim pouzivani a provgtse vykonnostni testy. To jsou testy, které mjggtit, jak

se program chovaipriazné zatzi.

Cilem systémoveho testovani je tedy zjistit, jgstiprogram funkni natolik, aby mohl byt
predan zakaznikovi. VZdy se&ekavda, Ze v programu jsou chyby aikiomu je testovani
vlastre nekonény proces. Proto je p@ba zvolit kompromis mezi potencionalnimi defekty
a preswdéenim o funknosti programu, a rozhodnout, kdy je program ireal@ni pipraven.
Pokud se vSak stane, Ze vSechny testy vzdy probkazihyb, je pravgbodobné, Ze je chyba

v samotném testovani.(11, s. 65-66)

2.6 Akceptaéni testovani

Jestlize dodavatel nabyl dojmu, Ze je program dannka feda ho zakaznikovi, je na
zakaznikovi, aby si a¥il, Ze program doopravdy fungujefgal tim nez jej uvede na trh.
K tomu pouZziva akceptai testy. Mnohé z testmohou byt podobné nebo Uplstejné jako

u systémového testovani na stratodavatele. V akceptaim testovani se ale navic do
procesu testovani ¥z uji uzivatelé ze strany zakaznika ikfrogram testuji pouzivanim.
Pouzivaji jej podle ffpravenych testovaci planprip. i podle svych znalosti (nagkreslici
program niize testovat grafik). Netestuji jen fummost programu, tedy jestli funguje deb
a je stabilni, ale testuji i manualy, pomocnou do&ntaci, zjiguji, jestli popisky davaji
smysl a podobh Nasledg poskytuji zgtnou vazbu o nalezenych problémech. Vedouci
tohoto testovani pak vyhodnocuji zavaznost chybigadre vraceji produkt dodavateli

k opra\g.
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S problematikou akceptaiho testovani souvisi pojmy alfa a beta testov@iia maji
spole&né, Ze produkt testuji uzZivatelé pouzivanim. AKatovani obvykle probiha jest
u dodavatele. Podle vysletlialfa testovani se dodavatetibe rozhodnout oifpravenosti
programu. Beta testovani probiha na strzéikaznika. U &kterych aplikaci, zejména her,
probih& beta testovani ve dvou krocich. Prvni lfeolizavené beta testovani. Higsou
pozvani pimo do mista spobmosti, kde si zahraji nejn®éi hru, a pak poskytnou &mou
vazbu. Kdyz toto testovani préime uspsre bez ¢tSich chyb, spousti se otené beta
testovani. Vlastnik hru #stupni hréam z celého séta na svém serveru na kratkou dobu,
nagiklad na jeden vikend.dem tohoto vikendu zjisti, jak stabilni je hrak jaykonné
servery by mil v budoucnu pouzivat. Samegme od hr&t ocekava opt zpitnou vazbu,
pokud narazi na chybu.(11, s. 67)

2.7 Regresni testy a automatizované testovani

Smyslem vSechipdchozich zfisohi testovani je nalézt defekty. Jestlize je defektogn,
muze tim vzniknout novy defekt, ktery nezjisti opaling otestovanitwodni chyby. Mize
se stat, Ze k opraveni chyby byloigtta udlat vice Gprav i v jinych funkcich, a tim mohlo
dojit k vytvareni nové chyby na jiném méstAby se zajistila spravna futikost programu

i po opraveni chyby, vyuZiva se regresni testovani.

Regresnimi testy mohou byt i vSechny doposud napemty. Smyslem regresniho testovani
je opakované spusdti vSech test nebo vybrané série téstkteré maji ovfit, Ze i po
modifikovani programu nebo odsttsn chyby funguje systém stale deb Tyto testy by
mely byt spoustny bud’ po kazdé zrme, coz v glipact velkého mnoZstvi testneni uplri
praktické, nebo v pravidelnyclkiasovych intervalech. Ktomu slouzi automatizované
testovani.(11, s. 68-69)

Automatizované testovani v jeho nejjednodussi osouzi k tomu, Ze se vybrany balik
testi pravidelr# spousti a vyhodnocuje podle nastaven&asového intervalu. Takovéto
automatizované testovani uz &jmi jednoduché, vol&é piistupné testovaci frameworky.
Nicmére vyuziti automatizovaného testovani je rozsahleMapiklad Ize vyuZivat

generovani velkého mnozstvi vstupnich i vystupmictinot do externi tabulky a naslédn
automatickycist tyto hodnoty a testovat vybrané funkce podthto dat. Tato technika je

ozna&ovana jako Data Driven Testing, neboli d&éizené testovani. Automatizaci lze vyuzit
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i pfi simulovani zatze tisid@ uzivateli, nahrani a nasledném opakovani aktivity uzivatel
nebo pi automatickém generovani skiiptestovacichitd a testovacich metod. Jak jedtid
automatizace se da vyuzivat pong rozmani¢ a ne vzdy musi byt pouzita v souvislosti
s testovanim. AvSak pro vyuzivani takovych nastiej tteba pouZzivat sofistikovéjsi
programy, jako jsou Selenium, Watir, Silk Test, 04k Studio Test Professional nebo

Apache JMeter.(11, s. 175-186)
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3 UML diagramy

Prvnim krokem vyvoje software je vytkeni navrhu programu a az po jeho daleni se
zane psat kéd. Navrh spiva v promysleni vSech zakouti programu a zapséethv
potrebnych adaj. Je teba zaznamenat, co vSe ma progragtatd a poté dle échto
poZadavk navrhnout architekturu programu. PoZzadavky i newézarchitektura mohou byt
zapsany &nym jazykem nebo lze pouzit graficky zaznam venfodiagrant.. Grafické
zpracovani se pouziva awbdu lepsi pehlednosti, mozZznosti zaznamenat vazby mezi
jednotlivymi ¢astmi diagramu a usnagie komunikaci mezéleny vyvojového tymu. Od
jednoduchych ni#tka bez rjakych pravidel se postuprzataly pouzivat pesré stanovené

postupy, které se dale zformovaly v grafické modadd jazyky.

Od za&atku osmdeséatych let se objevovalo mnoZstudnych navrhovych metodik
a grafickych jazyk, které ngly usnadnit navrh prograim Kazda nova metodika a reSit
nedostatky fedchozi nebo imést nové moznostifp navrhovani prograih ¢i jinych
projekii. Roku 1990 uZ existovalo vice nez 50 takovych ufigt@ grafickych jazyk.
Pouzivaly se metodiky jako Booch, Object Modelirgchiiniques (OMT), OOSE, Fusion
a dalSi. JenZe mnoZstiiznych metodik rdlo za nasledek, Zéizné programatorské tymy
vyuzivaly tizné metodiky a ve chvili, kdy jeden tyniiegaval suj navrh jinému tymu,
museli seilenové druhého tymu nejprve rigunovy graficky jazyk. Problém byl, Ze Zadna
z tchto metodik nebyla standardizovana. Tento problgresil roku 1997 prayvjazyk
UML. Cilem standardizovani bylo sjednoceni termagi a grafického zapisu.

UML (Unified Modeling Language) znamena unifikovamodelovaci jazyk. Jeho vyvoj
zatal uz vroce 1990 a postupmpiejimal syntaxi jinych jazyk ato hlavé z metodiky
OMT. UML verze 1 byla vytviena roku 1996 a v roce 1997 byla standardizovadaéO
doby prakticky ustal vyvoj i pouzivani jinych greifiych jazyki a pro navrh prografnzasal
byt vyuZivan vyhrad®jazyk UML. V sokasné dobse vyuziva nejnaysi UML verze 2.5.
Také se objevuji noveé variace jazyka UML, fiklad System Modeling Language (SysML)
a Business Process Model and Notation (BPMN), ktalénuji noveé techniky vhodné pro

VyVOj urcitych systéni nebo jinych projekt.(12)(13)(17)
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3.1 Skladba UML jazyka

UML je programovaci jazyk,ipstoze nevyuziva stejnou syntaxi jako jiné prognzanod
jazyky. Ma vSak fesré danou syntaxi a sémantiku, ktera dava vyznam kiokym
vyrazim. Pati mezi programovaci jazyky, protoZze na zakladML diagramu lze
vygenerovat kod do gkterych klasickych programovacich jazykJava, C#). Technika

vyuziti diagramu pro vygenerovani kédu se nazyvael®riven Development.

Jazyk UML vyuziva grafickych pnik tzv. prednmeta (kruznice, elipsa, zaobleny obdélnik
a jiné) k zobrazeni ditych programatorskych prik Napiklad mald kruznice zia
rozhrani, obdélnikitdu a podob& Mezi jednotlivymi gednty jsou relace, tedy vztahy.
Vztahy jsou zakresleny jak@ry nebo Sipky mezi dvna gednety a ukuji, jestli je jeden
predmeét na druhém zavisly, nebo jeden réage druhy. Dale UML nabizi symboly pro
balicky, do kterych miZzeme vloZit tidy, aby se zfehlednil diagram. Profphlednost je

mozné pouzivat poznamky nebo popisky nad vztah)(16p

3.2 UML diagramy

Souasti standardu UML je 14 typdiagrami, ale existuji i dalSi, které tyto zakladni typy
rozsSkuji. Kazdy z diagrarinodraZi uéitou ¢ast vyvoje tak, aby pomoci vSech byl pokryt cely
vyvojovy proces. Kazdy z nich pouziva jiné prvkyyka a kazdy se navrhuje jinym
postupem. Diagramy se¢ld do dvou skupin, diagramy struktury a diagramyowdmi.
Strukturdlni diagramy (nd@pClass diagram, Object diagram, Domain diagranpigugi
strukturu programu, tj. sloZeni programu #d,tbaltka a jinych prvki. Diagramy chovani
(nap. Use Case diagram, Activity diagram, Sequencerdmyj popisuji, co programgld,
nebo co ma d&at. Negasgji pouzivanymi diagramy jsou Use Case diagram a<la

diagram.(17)

3.2.1 Use Case diagram

Use Case diagram, neboli diagraiippdi uZziti, zobrazuje chovani programu z podhledu
uzivatele. V prvnim kroku ip vytvéreni diagramu je zvolen aktér (uzivatel, administrat
apod.) Déle je poloZena otazka, jaké operaéeemaktér s programem vykonat. Kazda
odpovd bude jednim fipadem uziti. Najpklad u webové aplikace se uZivatebiie

prihlasit, vkladat komenté, mazat viastni komert&
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Tento diagram je obvykle prvni, ktery s& pavrhu programu vytd@ Pomaha navrham
jasre vymezit funkcionalitu programu a obsahnout femk pozadavky zakaznika.tiP
vytvareni tohoto diagramu plati ditd pravidla. Jednim z nich je, Zéigady uziti maji byt
popisovany pouze bodsy nikoli dlouhymi wtami. O tom, jak sprawnvytvéiet tyto
diagramy byla roku 2003 vydana kniha Use Case Moglelutofi Kurta Bittnera a lana
Spence.(17)

Soutasti diagramu je i Use Case Specification. Jedods&ument, ktery popisuje samotny
diagram. Obsahuje kratky popis diagramu, seznaéngkiodminky pro spu&ni, zakladni

a alternativni toky programu a podminky pro daleni. Popis diagramu uvadieho se
diagram tykad. Podminky pro sp#ést fikaji, co musi byt spbno, aby mohl program
pracovat - nafiklad uzivatel musi bytifhlaSeny. Zakladni tok je scéntery popisuje
interakci mezi aktérem a jehdipady uZziti pi spravném pouziti programu. Alternativni toky
jsou scénée, kde dochazi kienym odchylkam od zékladniho toku. Nigad

v alternativnim toku se mohou émit podminky pro uZivatele, ktie jsou gihlaSeni.
Podminky dokod&eni fikaji, kdy kor€i funkcionalita programu, kterou popisuje diagram.

Muze kortit nagriklad ve chvili, kdyz se spravmulozi data do databaze.

DalSi ¢asti tohoto diagramu je Use Case Description. Jedr@kratky slovni popis vSech
pripadi uziti.(17)

3.2.2 Domain model

Doménovy model je konceptualni model Class diagraiedna se o zjednoduSeny Class
diagram aasto se uvadi jako jeho s@st. Vytvdeni tohoto modelu nasleduje po do&emi
Use Case diagraimV tomto modelu se jiZ navrhuje architektura peogu. Zobrazujeridy,
respektive entity, a vztahy mezi nimi¢kdly jsou veitidach zaznamenany i jejich atributy,
ale to neni podminkou. Doménovy model pomaha n&#nawdomit si, co zaifdy budou

Vv programu pdebovat a jaké mezi nimi budou zavislosti. Jedng@e&ze o ufity n&rt,

podle r&jZz implementace kodu nemusi fungovat.(17)
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3.2.3 Class diagram

Class diagram je rozginy doménovy model. e byt samazjmeé vytvoren i bez tohoto
modelu. Class diagrantgustavuje pohled na futski systém. Redmetem tohoto diagramu
jsou Fidy, které museji obsahovat vSechny atribétre datovych tyji i jednotlivé metody
véetng navratovych hodnot. Zarokese utuje, jestli jsou atributy a metody privatni, nebo
verejné. Diagram jéeSen jako platformavzavisly a musi byt furtni. Tento diagram je

zakladem navrhu programu.(17)

3.2.4 Diagram robustnosti

Diagram robustnosti negaimezi zakladni diagramy UML a ani neni pouZzivénnavrhu
programu. Tento diagram slouZzi k vyfeai testovacichifpadi na zaklad pripadu uziti

z Use Case diagramu. Tohoto diagramu vyuzivad Klawetodika navrhentizeného
testovani. Diagram robustnosti zobrazujébph jednoho pipadu uziti. Napklad i
piipadu uziti ,RihlaSeni* budou v diagramu zaznamenanybphy programu. Bude vid,

Ze kdyz uzivatel klikne vifhlaSovaci obrazovce natigo ,Zrusit*, zave se stranka. Kdyz
klikne na tl&itko ,Prihlasit", tak se nejprve @¥i syntaxe hesla. Pokud je heslo ve spravném
tvaru, vyhleda se uZzivatel v databazi. Poté séiioheslo uZivatele. Déle tu bude

Zaznamenano, co se stane, poktkdery z £chto bod: neprojde.

Diagram robustnostieSi funkinost jednotlivychéasti programu z pohledu toho, jak by
program mohl pouzit uzivatel. Ve spojeni s timtagdamem se objevuje pojem kontrola
rozumnosti. Pokud je na zakkagripadu uziti pilis slozité vytvdit diagram robustnosti,
znamenato, Ze bude i velmi obtizné takokipgd uchopit a napsat préjkod. Ripad, ktery
nejde iliS dok’e naprogramovat, je tedy nerozumny & by byt p‘ehodnocen, rozden

do vice pipadi a definovan jinak v diagramdipadi uziti. Diky tomuto diagramu jsou it
casti programu, které je nutné testovatkfdré nastroje mohou z diagramu robustnosti

piimo automaticky generovat testovaddy a testovaci metody.(9, s. 62-65)
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4 Navrhové vzory

Pfi navrhovani programu jazykem UML neb&i pamotném programovani prograniato
¢asto narazeji na stale stejné problémy, jak@agté implementovani stejnych funkcionalit
napi¢ programy (nap funkci Zgt a Dogredu, zobrazeni historie apod.) nebo rozsahly kod,
ktery je nepehledny a mze v rem dochéazet kigpisovani funkci a globalnich prémmych.
Pro takovéto problémy byla postupwmytvoiena a zdokumentovana praxiétena obecna
ieSeni. TatareSeni se nazyvaji navrhové vzory. Za popsanim ghvazofi stoji ctyfi
programatd, ktefi vytvorili skupinu Gang of Four: Erich Gamma, Richard HeRalph
Johnson a John Vlissides. Ti v roce 1991 uvedlnfmv rekolik navrhovych vzai jako
Composite, Decider a Observer a pzdepsali knihu Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software.(14)

Navrhové vzory jsou tedy obecrtéSenic¢asto se vyskytujicich netrivialnich problém
Obecn&eSeni sedi na implicitni a explicitni. Implicitni jsobeSenicastych, ale trivialnich
problémi. Nejsou nikde zdokumentovana a jejiaeSeni vychazi ze zkuSenosti
programatora. Explicitni jsou pr&zdokumentované navrhové vzory. Za navrhovy vzor
muze byt povaZzovano jakékolieSeni, které bylo v praxi vyhoélipouZzito alespi trikréat.
Zakladnich vzal je 33 areSi fizné probléemy jako chovani programu, jeho strukneho
problémy spjaté s tvorbou objéktProto se vzorydi do ti zakladnich skupin: Behavioral
patterns, Structural patterns a Creational pattétrsstuji i dalSi skupiny, ve kterych jsou

vzory pro vice vldknové programovani nebo vzoryniamé platformy.

Znalost navrhovych vzérje zasadni ip navrhovani velkych prograim Vyuziti vzor je
zaneseno i do vyvojovych diagramPredchazi se diky nim problé&m, které by mohly

vzniknout g implementovani kodu. (18)

NP4

Ve webové textovéile se bude uité reSit casta tvorba objelt pripadré tvorba objeki
s podobnymi vlastnostmi a vzajemna komunikace mwigjekty. Proto jsou pro vyvoj takové

hry vhodné navrhové vzory Factory Method, Prototgg@bserver.
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4.1 Factory Method

Factory Method (tovarni metoda) jasto vyuzivany vzor ze skupiny Creational patterns.
Pouziva se ve chvili, kdy je gleba vytvdit vice objekt, které jsou filis komplexni, nebo
vice instanci jednoho objektu se stejnymi nebiizaymi vlastnostmi. Hodi se i ve chvili,
kdyz je poteba vytvdit velky patet malych objekt. Tento vzor redukuje mnozstvi kdédu
pottebného k vytvieni objekd. Cini kod jednodussi &itelngjsi.(19)

4.2 Prototype

Prototype je dalSi vzor ze skupiny Creational patePouziva sefpvytvaieni novych
objekt, které jsou stejné, nebo jsou podobné jinému dbjékomoci vzoru Prototype se
vytvareji kopie objeki bez nutnosti jejich inicializace, kterym pak lzeddt&n¢ zmenit
nékteré viastnosti. Tento vzor Ize pouZzit ve ch\tly vytvoreni novych slozZitych objekt
trva @ilis dlouho. Diky vzoru Prototype je [feba takovy objekt vytiit pouze jednou,
a pak z §j Ize cklat kopie i za Bhu programu, coz je ve vysledku podstatychlejSi. Stejny
piinos bude mit i ip vytvareni velkého mnozstvi stejnych objgkTento navrhovy vzor se
¢asto dopiuje se vzory Factory Method nebo Abstract Factogghdd.(20, s. 99-110)

4.3 Observer

Navrhovy vzor Observer je ze skupiny Behavioratgras. Jeho delem je oddlit od sebe
funkce, které nemuseji byt pohrontéade pouzivan ve chvili, kdy se na zakladjaké
udalosti jedné funkce ma zavolat jina funkéezachovani odélenych implementaci obou
funkci. Toho je docileno tzv. pozorovateli. Kazddalost, na kterou jefdba reagovat
specifickym zjisobem, ma zaregistrovaného jednoho pozorovateiehMSpozorovatelé
jsou @i zaregistrovani fddani do seznamu pozorovateKdyz udalost nastane, pozorovatel
ji 0znami vSem ostatnim pozorovat®l v seznamu. Pozorovatel, pro kterého je ozndmeni
uréeno, pak spusti druhou funkci. Velkou vyhodou gediky tomuto vzoru je moznéamit
funkénost programu za¢hu, a to diky moznosti odstr&m pozorovatele u pozorovaného
piednEtu a Fifazenim nového pozorovatele. Funkci tohoto vzolzesgiblizit na gikladu
pocitatové hry, ve které je héaza splni néjakych podminek odmiovan rgjakymi
nalepkami nebo bonusy. Podminkami e imohou byt najklad ukehnuti tisice kilomett,

sesbhirani stadei apod. KdyzZ hré&sebere stoude, piifazeny pozorovatel tuto udalost oznami
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pozorovateli, ktery m& na starostipzeni nového Usphu hr&i. Pozorovatel dosaZzeného
aspEchu je pak odstram ze seznamu pozorovatelNevyhodou tohoto vzoru ie byt
ponerné velké zpomaleni programu, pokud je pouzivatilsprelké mnozstvi pozorovatel
ktefi reaguji na velméasté zminy.(20, s. 197-210)
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5 Néavrh a vyvoj hry

V néasledujicich kapitolach se budu zabyvat navraeainaslednym naprogramovanim
jednoduché webové textové hry. Hru, jako programkierém budou ukazany pokie
techniky vyvoje software, jsem vybral ze dvaivddi. Prvnim divodem je, Ze naifkladu
hry se da lehce a jasmys\tlit pouziti iznych technik bez nutnosti slozitého v§evani,

co ma program vykonavat. Druhynivsbdem je, Ze textova hraqustavuje program, ktery
se da vytvat téemei bez jakékoliv pipravy s minimalnimi znalostmi o programovani, nebo
jej Ize vyvijet s vyuzitim pokrélych programovacich technik - agilnich metodikzmych

navrhovych vzar i riznymi technikami testovani.

5.1 V préci vyuzité metody

Textova hra vytviena v ramci této prace bude napsana v jazyce Jaga3eude tedy
spoustna ve webovém prohliZzena stra klienta. Hra bude vyvijena s vyuZzitim agilnich
metodik DDT a TDD. V programu budou zakomponovargurhové vzory Observer

a Factory Method. Hra projde vSemi Urémm testovani.

5.2 Textova hra
Textova hra je psitacova hra, ktera kijgdavani informaci o&thi nevyuziva grafické prvky,
ale pouze textové. HragdlozZi popis lokace adi, hr& si jej precte, zareaguje pisemnym

piikazem zadanym z klavesnice, hra ni&ae zareaguje aredlozi dalSi popisdge.(21)

5.2.1 Vyvoj textovych her

Vyvoj pacitacovych her z&al roku 1952 hrou OXO, coz byla jednoducha verakymrek
odehravajici se na ploSe 3x3. Prvni hry vyuZivaioé textového rozhrani se objevily az
roku 1969. Jedna se o hry Hamurabi, Lunar Land®pace Travel. Hamurabi je strategicka
hra, kde si hr&v roli panovnika Chammurapiho spravuje svou zewtkJada pole, ¢stuje
plodiny a utuje, kolik plodin je u¢eno pro dalsi vysev a kolik jako jidlo pro lidi.&dmpiSe
pouzegisla ukujici nagiklad, kolik akii pole si mé koupit. Nepouziva Zadné slozZti&awy.
Podobri jednoduché ovladani maji i ®lyse zmigneé hry. (22)

Prvni textova hra sifbéhem, tedy textova adventura, se objevila roku 19@8na se o hru
The Colossal Cave Adventure. Tato adventura zfgdkbvava interaktivniifbeh, ktery si

hr& maze prozit a ovlivnit svym jednanim. HréyuZziva slovni fikazy, jako get, go, open
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a jiné, nasledované podstatnym jménem, jako getgmgorth nebo open door. Na zakiad

tohoto principu pak vznikaly dalSi podobné hryéris Zork a Planetfall.

Roku 1983 byla vydana hra Adventureland, kteraotextrezim roz&iovala o grafické
zobrazeni lokalit, ve kterych se hrédachézel. Jednalo se pouze o statické osmibitové
obrazky lesa, jeskymapod.

Hned nasledujici rok vSak vySla hra King’'s Queserd uz nevypisovala popis priesdi
textovou formou, ale celé prostli vykreslovala ve fortnobrazku. Hré svymi textovymi

piikazy ovlada postasku, ktera se jiz pohybuje po obrazovce a interagyjeositedim.(23)

V nasledujicich letech se rozvijelyegevsim hry s grafickym rozhranim a vyuzitim mysi.
i v sowtasné dob se oldas objevi komeni hry ovladané textovymitfkazy - hraFacade
(2005), ktera vyuziva pokédy jazykovy parser a dokaze odl&reagovat naizné fFikazy,
a tim dokonce ®nit prabeh hry, nebo p&in skupiny Cyborg Reality Commandverse (2015),

kde hr& pomoci textovych ikazi vytvéi cely vesmir.

5.3 Zadani hry

Prvnim krokem vyvoje jakékoliv aplikace je sepsggjiho zadani, ve kterém je uvedeno,
0 jaky typ aplikace se jedna a co ma ve vysleditatdV piipac pccitacoveé hry je timto
zadanim popis hlavnih@ipéhu doplrén o popisy ovladani hry a problérkteré je paeba
vyresit fred z&atkem vyvoje.

Pribeh:

Hr& zatina hru v hangaru vesmirné stanice. Jakozto spstaiab vesmirné technologie byl
na ni vyslan ze Ze#po té, co stanice zahadprerusSila spojeni. Htazjistuje, Ze na stanici
nekEzi podpora Zivota a musi se po ni pohybovat veaskhti, ktery ma jen omezené

mnozstvi kysliku. Cilem hry je znovunavazani spogtanice se Zemi.
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Ovladani hry:

Jedna se o textovou hru, tudiz jihcvlada pomoci slovnichikazt ,jdi“, ,seber”, ,poloz*

atd. Hra s hrd&em komunikuje pouze pomoci textového rozhrani.

Popis z&kladnichifkazi:

.di“ —umozni hr&i pohybovat se mezi jednotlivymi mistnostmi na &tan
»coje” — slouzi ke zji&ni, jaké ¥ci se nachazeji v mistnosti nebo v batohu
.seber* — umozni hia sbirat &ci v mistnosti a vkladat je do batohu
»poloz* — umozni hréi pokladat ¥ci z batohu do mistnosti

~pouzij* — umozni hréi pouzivat gkteré \&ci

~,pomoc" — vypiSe informace oé a napo¥du ke hrani

,konec" — ukor&i hru

Probléemy:

moznost zjistit, ve které mistnosti sehraovna nachazi

seznam ¥ci mistnosti a v batohu bude zobrazen na obrazoeceanent&, nebo si
je hr& vypisSe pikazem

omezeni velikosti batohu pem nebo vahouéei nebo bude neomezen

budou vSechnydci sebratelné a pouzitelnée?

odcitani vzduchu ve skafandru po pouzikterych gikazi a doplni vzduchu
doplréni vzduchu do skafandru

navrzeni cesty k Wgstvi s omezenim vzduchu

zprovozrni podpory Zivota

Stanovené podminky:

kazda ¥c ma svoji vahu, iiéemz nejmensi mozna vaha je rovna 1

batoh je omezen na vahu 5 - do batohu vejde maridaleci

jen rekteré \&ci jsou sebratelné a pouzitelné

véci v mistnosti a v batohu jsou vypsany na zaklaitkazu ,.coje”

vychody z mistnosti se vypisfiwstupu do mistnosti

stav vzduchu skafandru je zobrazen na obrazovcstaleyu protozZe je toutezita
informace, diky které mohou higlanovat dalSi postup

YERYd

vSechny informace (cil hry, aktualni mistnost abda zjisti piikazem ,pomoc”
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5.4 Prikazy ve hre

Je vhodné fdem utit, které gikazy ma mit hr&k dispozici a sepsat je vSechny do tabulky
véetrg poctu jejich paramefr a popisu.

pocet
priikaz parametra parametr popis
jdi 1 mistnost pohyb mezi mistnostmi
seber 1 vC piidani wci do batohu
odebrani &ci z mistnosti
poloz 1 &C odebrani &ci z batohu
pridani wci do mistnosti
pouzij 1 \&C pouZiti \&Ci
pouzij 2 \EC VEC pouZiti jedné &ci na jinou ¥c
coje 1 tady CO je v mistnosti
batoh co je v batohu
mluv 1 postava promluvit si s postavou
vioz_kod 1 kod vlozeni kédu do terminalu
ukoreni hry na pani
konec 0 uzivatele
pomoc 0 souhrnné informace feh
pomoc 1 ¥C informace o &ci
piikazy napovda k gikazim

Tabulka 1 - Prikazy ve hre

5.5 Zanr hry

Do hry budou z&zeny jednoduché logické ukoly a hadanky, které@bud&e nutit trochu
piemyslet a planovat éypostup, coz bude nezbytné pro &&pe dokoteni hry. Hra nebude
pouhym souborem logickych mini her, ale bude¢htAnoziovat stanici prozkoumavat,
interagovat s &mi a odhalovat skrytyifbéh. Hra tedy bude logicka adventura, respektive
logicka dobrodruzné textova hra. Aby éirausel alespotrochu planovat sy postup, je do

hry zaazen prvek skafandru, ktery ma omezenou zasobuchmduHr& bude muset
zprovoznit podporu Zivota. To @ld zapnutim generatoru, ktery se vSak nachazi za
zablokovanymi dvémi, které se nedaji otéit. Musi tedy vymyslet, jak se do mistnosti
dostat. A na z&r bude muset ziskat kdd pro navazani spojeni sei,Zemry je ale

zasifrovany, a tudiz jej musi nejprve deSifrovat.
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5.6 Navrh herniho rozhrani

Textova hra nevyzaduje zadné sldztopracované uzivatelské rozhrani, které by seethus
hr&i dlouho it pouzivat. AvSak f navrhovani jakéhokoliv uzivatelského rozhranitipla
uréitd, Iéty owiend, pravidla. Rozhrani bydo byt jednoduché na pochopeni i na pouZziti.
To znamena nevytvét v okreé desitky tl&itek niznych tvaif, u kterych neni na prvni pohled
jasné, co vlasthdélaji. M¢ly by byt zobrazeny jen nejnugsi informace, aby htanebyl
rozptylovdn nadbytaymi Gdaji, které nutéh nepotebuje pro dalSi postup veeh Je
vhodrejSi umoznit hréi zobrazit si, co sdm chce a kdy chce. Na druhmanastje feba mit
zobrazené ty informace, které budechrgzadovat velméasto, aby nemusel kazdou chvilku
otevirat a zaviratdaké okno jen proto, aby zjistil, kolik vzduchu rabyva nebo kolik ma
Zivota. (24)

Rozhrani pro textovou hru podle vySe uvedenéhorddmiade velmi jednoduché. Je faiia
jedno okno, ve kterém budou zapsanybvy prikazy a odpo&di hry formou logu. Vedle
tohoto okna bude panel se zobrazenim stavu vzduelskafandru aifpadre jiné stavove

informace, které by v budoucnu mohly byt do hiigany.

5.7 Level Design
V tomto okamziku vyvoje je @eno, co by hra #a unit, jak by nela vypadat, atem je
i co by v ni nglo byt. V nasledujicim kroku je p@ba promyslet, jak to vSechno &ira

zprostedkovat tak, aby ho hra bavila a nefrustrovala.

Aby bylo zajiS€&no dostat&né propracovani vSech usgbtibéhu, je vyhodné hru rozdit na
mensi celky (levely) a tiesSit samostatn Hr& postup® prochazi jednotlivymi levely a po
dokorteni vSech urovni Wzi. Pro uspsné ukorieni levelu by hr&mel splnit jednu nebo
vice podminek, n&fklad dostat se z mista a na misto B, najit &t dvei, najit heslo od
terminalu apod. Obtiznost hry Ize¢nit zakomponovanimtenych omezeni arpkézek,
které mohou hréa v UspzSném ukoteni zabranit, najklad omezené mnozstvi vzduchu ve
skafandru, zablokované deeatd.

Cesta k vitzstvi by nensla byt Uplré trividlni. Hra by pro hrée méla predstavovat vyzvu.
Na druhou stranu, aby byla zabavna, slenby byt extréma# obtizna a la by tolerovat

obc¢asnou chybu hez.
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Aby hr& nebyl @i hrani zbyténé frustrovan, jeiteba se vyvarovat nahlych nesmysinych
konai hry bez pedchoziho varovani. Steéjtak je teba se vyvarovat slepych kan&dy by
se hr& mohl dostat do situace, z niZz nelze najit vycHad{:ieniZze pokrg&ovat dal ani se

nemize vrétit zgt). Ve hte by n€la byt zakomponovana moznost alternativniniacpodu.

NejlepSim zjpsobem, jak se podobnym chybam vyvarovat, je nejgiveakreslit mapu
prostedi dané urovh hry. Na map si pak vyznait mozné cesty k wtzstvi, domyslet
vSechny problémy, které by mohly nastat, a do Higap alternativnireSeni, nebo Gpén

zmeénit mapu.(25)

po zapnuti generéatoru

zablokované dvefe se spusti c\clfzhna a
Zacatek hry Ize rozbit pacidlem tim podpora Zivota
Kompresor dopliuje vzduch nebo sekerou \
hangar strojovna | udrzbarna
generator sekera
kompresor
— 4 _ | vétraci Sachta
Sklad |aborator1 Vypocetn I po zapnuti elektfiny
se spusti vétrak
g— miska Centru m a Sachta nebude
ISK3 v -, , h .
(@) zkumavka ri d ici pruchozi
sroubovak a
tryeten o centrum
vesta o)
baterie -
pacidlo Ch od ba2 manual
krabice \
konzerva \
laboratof2 pokoj
robot
elektrické dvere

Ize oteviit az
po zapnuti elektriny

Obréazek 1 Plan hry

5.8 Prabéh hry

Cela hra bude velmi jednoducha, a proto je navreka kdyby se skladala pouze z jedné
arovre. Po nakresleni planku nasleduje sepsani cestistif a k proke. Tim se ziska

piehled o problémech, které by mohly e nastat.

U vSech zapsanych cest se vychaziezlpokladu, Ze ht&a’ina v mistnosti hangar a ma na

sok skafandr. Neni wezité sepsat vSechny moznéilmihy hry, protoZze &h mize byt
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velmi mnoho. Jde o sepsani takovych cest, ktéirdgvedou k viizstvi ¢i prohie, nebo

takovych, ve kterych htamohou narazit nadaky problém.

5.8.1 Cesty k vitézstvi

Hr& vyjde z hangaru do mistnosti chodbal a nasleldnskladu. Sebere gélo a baterii.
Vyjde ze skladu a pokéaje do mistnosti chodba2. Odtud dal do Wgtaiho centra. Pouzije
p&idlo na zablokované dye. Jde do strojovny a spusti generator. Vraci &sdgpmistnosti
chodba2 ajde do pokoje, kde si promluvi s robotahy, ziskal napadu k deSifrovani
kodu. Jde daéidiciho centra. Vlozi baterii do manualu a ziskd. kdr& jej deSifruje a zada

do terminalu. Hravitézi a hra se uka.

Alternativni cesta k vézstvi: Hr& ve skladu sebere pouze baterii. Z Wgtaiho centra
proleze skrz &traci Sachtu do udrzbarny, kde sebere sekeru. ddgtrdjovny a zapne

generator. Déle je pbeh stejny jako v hlavnim scéha

5.8.2 Cesty k prohie
Vykonani rekterych gikazi odefte hr&i trochu vzduchu ze skafandruiilaz ,jdi“ 10 %

T

a prikazy ,seber”, “poloz* a ,pouzij* 5 %. Kdyz héédbude stanici zkoumatitis dlouho, uz
se nestihne vrétit do hangaru, aby si doplnil videeskafandru. Heise po vykonaniiflis

mnoha pikazi vycerpa zasoba vzduchu a hra se wkon

Hr& maze ukowrit hru prikazem ,konec*.

5.9 Agilni metoda

Po dokorieni rozvrzeni hry nasleduje Wbmetodiky, podle které se bude postupovat p
jejim vyvoji. Pro gipad webové hry Ize vyuzit vSechny vySe popsanédiiet. Pro vyvoj
jednim programatorem jsou vSak nejvhgdnmetodiky navrhemizeného testovani a testy
fizeny vyvoj, které jsou nezavislé na velikosti tymukuji, jak by programator #h pfi
vyvoji aplikace postupovat. Ostatni metodikie@evSim utuji zpisob, jakym je vedena

komunikace mezileny tymu a mezi tymem a zékaznikem.
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5.10Navrh programu podle DDT

Po dokoweni teoreticke fdpravy hry nasleduje vytweni navrhu aplikace. Navrh aplikace

podle metodiky DDT postupuje v nasledujicich krbcic

1) vytvoieni Use Case diagramu

2) sepsani gibehu pripadi uziti

3) navrzeni diagramu robustnosti

4) pripraveni viech scénatesfi

5) vytvoieni navrhu aplikace — Domain diagram
6) vytvoreni test dle scénéi testi - TDD

7) napsani kédu

5.10.1 Use Case diagram

Po rozvrzeni hry nasleduje navrh aplikace. Prvniokém navrhu je vytv@ni Use Case
diagramu. Diagram textoveé hry je velmi jednoduaigha’ jediné, co uZivatel ¥e clat,

je psat pikazy. Nebude zde zZadna registrace agitda na obsluhu programu. Nicrmgn
jeden gipad uziti nemusi byt to jediné, caibe byt v tomto diagramu zapsano. Pokud se za
jednim gipadem uziti skryva sloZgi funkcionalita programu, e byt tato funkcionalita
zahrnuta do diagramu pomoci vaibglude Kazdy fipad fipojeny touto vazbou se spusti
pokazdé, kdyz je spust pripad uziti, na ktery jsou takovéipady napojeny. Vazbu include
lze pouziti v pipact, Ze ma byt spudba dalsi funkce po spusi jednoho pipadu uziti.

V priipadt textoveé hry hré napiSe fikaz, potvrdi jej stisknutim klavesy ENTER:eka na
odpowvd. Aplikace musi nejprve ifkaz analyzovat, zjistit, o jakyfiikaz se jedna,

a vyhodnotit, jestli je pkaz ve spravném formatu. Na zaldapgkikazu je pak vypsana
odpowd, ktera se odviji podle pozice keave lte a podle stavu hry. Zaravdy vesSkera
komunikace uzivatele s aplikaci¢la byt zaznamenana a zobrazena na obrazovce. Po
uveédomeni si této funkcionality v ramci navrhu, je moZhnggznamenat do diagramu. Proto

k prvnimu gipadu uziti ,piSe Pkaz" budou pipojeny vazbounclude tti dalSi gipady:

analyza pikazu, vypsani odp@di, zaznam komunikace.
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analyza prikazu

«include» .77

«include»

vypsani odpovédi

UC1 piSe prikaz
Uzivatel el _«include»

T

zaznam komunikace

Obrazek 2 Use Case diagram

5.10.2 Pribéhy pripadia uziti

Pribehy jednotlivych pipadi uziti budou popsany podofinjako byly v gipraw hry
popsany pibehy hry (tj. cesty k vitzstvi a cesty k prak) a k nim pipojené zakladni
a alternativni pibehy.

Zakladni ptibeh:

UZivatel napiSe spravnyiigaz s pozadovanym piem korektnich paraméir Frikaz je
nasled® analyzovan — asfi se existenceifkazu, zjisti se pf#®t paramefr a owii se
spravnost paraméirPoté je pikaz zpracovan a program vypisSe odabvikaz i odpoed’

jsou zapsany do zaznamu komunikace.
Alternativni pabéhy:

Prikaz neexistuje (p. je Spatd napsany) — systém zobrazi zpravu ,Takowkae

neexistuje.”

Ptikaz ma vice paramétr- systém zobrazi zpravu ,Tentdiifpz pozaduje (pit)

parameti.“

Piikaz mé& Spatny parametr — zde se oddoludou liSit na zakladpiikazu.
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Priklad:
piikaz poloz:

- véc neni v batohu - systém zobrazi zpravig\Wec) se nenachazi v batohu.”

- Véc je v batohu - systém zobrazi zpravieg\(veéc) byla vyndana z batohu.”
piikaz seber:

- Vvéc je v mistnosti - systém zobrazi zpravigg\(véc) byla vlioZzena do batohu.”

- véc neni v mistnosti - systém zobrazi zpravég¥véc) neni v této mistnosti.”

- véc nejde sebrat - systém zobrazi zpravec,Yi€c) nelze sebrat.”

- batoh je pIny (5 ¥ci) - systém zobrazi zpravu ,Batoh je piny.“

- Vvéc je WtSi, nez je volné misto v batohu - systém zobrpzdwa ,Véc (V&c) je

prilis t¢Zk& a nevejde se jiz do batohu.”

5.10.3 Diagram robustnosti

Diagram robustnosti ukazuje, co ma systérlatcha zaklad uzivatelsk&innosti. UzZivatel
zada pikaz a nasledhje zkontrolovana existencéikazu. Pokud fikaz neexistuje, vypise
se negativni odp@d’. Pokud existuje, jsou zkontrolovany parametfikgzu. VypiSe se
negativni odpodd’ v pripact, Ze parametry nejsou validni. Jsou-li spravné,isg/se
odpowd na zaklad piikazu. Vytvadenim tohoto diagramu se zjisti, kteidsti systému je
potreba otestovat. V diagramu robustnosti se nachéntgéka se Sipkou. Tyto prvky se
nazyvajiradice a kazdy *adia predstavuje jeden testovadiipad. VSechny fipady by
mely byt otestovany, aby se zdiia spravna funknost gchto ¢asti systému. ied psanim

testi je vhodné si vSechny nejprve promyslet a potéatags tabulky scéria testi.
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Obréazek 3 Diagram robustnosti

5.10.4 Scéné&e testi

Z diagramu robustnosti jsou vyvozeny testovdipanly. Ke kazdémuifpadu je pipraveno
CO nejvice scerta, které by mohly nastat. Testovaci sdénse zapisuji ve foréntabulky,
ktera obsahujétyii sloupce: nazev testovaciho sa@ngopis, testovaci vstup aekavany

vysledek testu. Tabulka byda obsahovat alespgeden scénaktery projde spravn

Prvni testovaciifipad je ,kontrola existenceiazu”. Bude testovano, jestli se uZivatelem
zadany pikaz shoduje sdkterym z gikazi ve hre. Jestlize se neshoduje, jgéekavana
negativni odpodd” programu. Na kazdy vstup kgby hra mila poskytnout gjaky vystup.
Scénée test tohoto gipadu budou minimatdva. V prvnim je testovana reakce programu
na pikaz, ktery existuje, a ve druhém n#ikpz, ktery neexistuje. Nasletlje testovana
spravnost paraméir Scén&e museji pokryt moznosti, kdy nebyl zadany Zadmampetr,
kdy byl zadan spravny parametr, Spatny paramebo méce parameir Tim se zarove
testuji iradice tykajici se odpasdi programu. Takovéto scéeaby nEly byt navrZzeny pro
vSechny pikazy, protoZze odpadi programu se budou liSit v zavislosti néikazu a na

aktualnim stavu hry. Mnohé ze sc&nbudou obsahovat jiztve popsané fibehy piipadi
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uziti. V tabulce scénta testi jsou zapsany vstupy, které budou p#izidstovany v éiznych
stavech hry. Z gib¢ht pripadu uziti jsou znamy odpédi programu, uci kterym se budou

vstupy testovat.

kritéria
Testovaci fFipad popis vVstup prijatelnosti
neexistujici pikaz exit neprojde
piikaz jdi - spravny vychod optimisticky scéna  jdi chodbal projde
piikaz jdi - nespravny vychod pokoj neni mezi jdi pokoj neprojde

vychody
piikaz jdi - Spatny parametr neexistujici mistnost i vydhod neprojde
jdi chodbal

piikaz jdi - vice paramair chodba2 neprojde
piikaz jdi - Zadny parametr jdi neprojde

Tabulka 2 - Ukazkova tabulka se scén@ pro neexistujici pfikaz a pro ptikaz "jdi"

V tabulce je vidt, Ze je testovanifkaz, ktery neexistuje, iifkaz, ktery existuje. ikaz,
ktery existuje, je dale testovan se spravnym gos¢ngm parametrem a s zadnym, nebo
s vice parametry. Do scéhdje mozné z&dit i takoveé testy, které testuji re@avané
chovani programu. Néiklad piipady ,@ikaz jdi - nespravny vychod" a ifkaz jdi - Spatny
parametr‘ se mohou zdat na prvni pohled stejndppecoba testuji nespravny parametr, ale
otestovanim prvnihoifpadu je zaji&no, Ze se hkanesmi posunout do mistnosti, ktera neni
mezi vychody aktualni mistnosti. Je mozné, Ze byregramator piSici kod hry toto
neuvdomil a hr& by se tak mohl teleportovat po celém planu hryt§doyl testovan pouze
néjaky Spat® zadany parametr, nezjistilo by se, Ze hra nefungpjave. Proto je dlezité
vymyslet dostatné mnoZstvi scém@a testovat vse, co by uzivatel mohl zadat.

Tato tabulka samdejmé neni neminna aje velmi pravghodobné, Ze nez se hra
naprogramuje, ibude je&t mnoZzstvi dalSich scéfia zaji¥ujicich otestovani krajnich
piipadi hry. Nagtiklad dalSi scérfé@ piikazu ,jdi“ budou zji¥ovat, jestli hréd mize projit
zablokovanymi dviami, neZ je rozbije a jestli jimi fZe projit po jejich rozbiti. Jestli e
projit elektrickymi dvémi, kdyz je elektina vypnuta, nebo zapnuta. V zavislosti na stavu
elektiny se bude o¥fovat oditani vzduchu ve skafandru apod. Nahto gikladech je
nazorré ukazano, Ze i vifpadt jednoduché textové hry musi programator iatSpomerne
velky patet atekavanych i nefekavanych situaci.

40



5.10.5 Navrh aplikace

Po dokoweni gipravy je pgesré definovano, co ma aplikacesldt. DalSim krokem je
navrzeni architektury samotného programu. Cilenniéogi vyvoje je vytvéet software,
ktery bude vzdy fipraven na zrny a roz&ieni. Proto je ieba architekturu programu
navrhnout tak, aby byl snadno ra#&lny o dalSi funkcionality. V zadani jergsré
vymezeno, co by programéhdélat, ale v budoucnu se do hryige napiklad pridat hudba,
ktera se bude #nit v zavislosti na lokaci nebo situaci. Nebo se bude roz$ovat o dalSi
arovre.

Krokem, ktery zajisti snadnou ro#iglnost programu, je odteni funiénosti jednotlivych
komponent, které nemusi byt mezi sebou &ipovazany. U jednotlivychifkazi nemusi
byt odtitani vzduchu ve skafandru aniigravené odpodi programu. Pro kazdyiikaz,
skafandr, odpoddi, mistnosti, ¥ci aj. je lepSi mit samostatné komponentidyt, objekty)
a zneny stawi provadit negimo skrze prosednika, nafiklad s vyuZzitim navrhového vzoru
Observer.

Navrh aplikace spva ve vytvdeni alespth Domain diagramu nebo Class diagramii. P
tvorbe diagramu se rozmysli, které objekty budou v progrgpoteba a jak mezi sebou
budou komunikovat. V textovérd hr& prochazi skrze mistnosti, které mohou obsahovat
rizné \&ci nebo osoby, se kterymi by si bindohl promluvit. \éci maze vkladat do batohu.
K interakci s hrou pouzivéikazy, které funguji odlig&h) a po jejich pouZiti jsou vypisovany
raizné odpowdi. Diagram tedy obsahuje objekty MistnostcVPostava, Batoh, Odpal

a jednotlivé pikazy Jdi, Seber atd. Aby byl program nezavislyd§a hry, je zde objekt
Uroven, ktery ma v sob JSON objekt s veskerymi informacemi o jednotliviimovnich.
Obsahuje vSechny mistnosti s popise#ti,vpostavy. Dale obsahuje informace &ech

a postavach v jednotlivych mistnostech, o pouzitytitkazech a o vyuzitych stavech
(skafandr, zablokované diee apod.) Podleéthto informaci je inicializovana celd hra
v objektu Hra. Pro uchovani informaci o jednotlikyprikazech je pouzit objektikaz,
ktery v sol¢ ma pole obsahujici instance vSech v Urovni poaliifikazi. Objekt Stav
obsahuje pole aktivnich stav Urovni. Komunikace mezi objekty je zprimikovana skrze

objekt Pozorovatel podle navrhového vzoru.
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Kod vytvareny podle doménového diagramu nemusi bytdonkle velmi pravgpodobné,
Ze se bhem vyvoje budou #nit vazby mezi objekty nebo se budou do jednotlivgbjekti
pridavat dalSi funkce. Diagram tedy popisuje pouzéeztni architekturu programu. DalSim
krokem v navrhu aplikace e byt vytvdeni detaildjSiho Class diagramu, nicm&ge
mozné zéit programovat i na zaklédloménového diagramu &padné chybyesit lthem

vyvoje.

Obréazek 4 Domain diagram
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5.11Vyuziti TDD

Technika testyizeného vyvoje spidva v psani teétjednotek ped samotnym kédem. Bez
piedchoziho navrhu aplikace by jeji pouziti bylo&@w®eaobtizné, protoze by vyZzadovala psat
testy a zarove vymyslet celou architekturu programu. Tento pogeumozny, ale vedl by

k velmi ¢astému refaktorovani kédu i tést
Postup techniky TDD je nasledujici:

- zvolit si novou jednotku k implementovani

- napsat test, kteryekava ukity vystup (nap. navratovou hodnotu funkce)
- spustit test — bez implementované jednotky neprojde

- napsat jednotku tak, aby test proSel

- napsat dalSi test (naolat funkci s jinym parametrem)

- spustit test

- pokud test neprojde - upravit jednotku tak, abysfyresSechny testy

Posledniit kroky se opakuji tak dlouho, dokud funkce nepjagiesre tak, jak programétor
zamysli. Naslednsi programator zvoli novou funkci a proces opakiijento postup ma
n¢kolik vyhod. Tim, Ze se spusti tested implementovanim jednotky, je &eno, Ze se
v kodu nenachazi jina jednotka se stejnym nézveiky postupnému opravovani jednotky
je zajiskno, ze jednotka fungujergsré podle pozadavk programatora. DalSi vyhodou je,
Ze se timto zjsobem piSe pouze testovatelny kod, tzn. Ze funkkenava pouze jednu

¢innost. Pokud se v takovém kodu vyskytne chybangené ji odhalit.

5.11.1 Testovaci framework - Jasmine

Pro psani tetse vyuZzivaji testovaci frameworkyéldera vyvojova progedi pro klasické
programovaci jazyky (Java, C++) maji v 8@imo implementovanydktery framework -
obvykle nejpouziva¥)Si JUnit. Pro testovani javascriptu se vyuzivejemi knihovny, které
testuji kod ve webovém prohli&eTechto knihoven je nepberné mnozstvi a kazda z nich
nabizi jiné moZnosti testovani specifickych prohiéiezi tyto knihovny pat Buster.js,

Karma, QUnit, TestSwarm, Jasmine a;.

Jasmine je testovaci frameworkZici na straé klienta, ktery je nezavisly na jinych

javascriptovych frameworcich. Testy se&mshlukuji dodescribebloka, ve kterych jsou
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bloky it, které popisuji, co ma testovana jednotkkatd Pro porovnani @ekavané hodnoty

se ziskanou se pouZiveikaz expect

5.11.2 Testy jednotek

Technika TDD se nejlépe vy&li na pikladu, ve kterém bude vytiena metoda objektu
Batoh, ktera ma za ukol zkontrolovdtdavanou ¥c do batohu. Zkontroluje, zdali j€iaty
parametr instance objektwel, jestli je &c prenositelna a jestli je v batohu dostai@ misto.
Jestlize parametr jednomu z pozadawvevyhovi, vrati hodnotu false, jinak vrati hodnotu
true.

Kod i testy jsou psany v angliné. V tomto gikladu se péita s jiz vytvdenymi objekty

Inventory a Thing.
Postup je nasledujici:

1) vytvoreni bloku describe s popisem ,Inventory” — testovana metoda je
soutasti objektu Inventory

2) vytvoreni blokuit pro testovanou metodu

3) vytvoreni blokubeforeEachv bloku describe— kéd v tomto bloku se spusti
pied vykonanim kazdého blokiu

4) pripraveni testovacich objektv bloku beforeEach— objekt inventée
a objekty ¥ci

5) napsani testu, ve kterém se zavola metoda chedj(flhimg) a porovna se
jeji navratova hodnota g£ekavanym vysledkem, ktery jedan gedanym
parametrem ,thing"

6) spuséni testu

7) pridani metody checkThing() do objektu Inventory

8) upraveni metody tak, aby test proSel

9) dopsat dalSi testy a upravovat metodu
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describe('Inventory ', function() {
var inv;

beforeEach(function() {

this.inv = new Inventory();

Ukéazka 1: inicializovani describe a beforeEach bloku

it('should check thing being added to inventory’, f unction() {
var light = this.inv.checkThing(this.lightThing);
expect(light).toEqual(true);

i

Ukéazka 2: owreni hodnoty proménné ,light"

Inventory.prototype.checkThing = function(thing){
if(!(thing instanceof Thing))return false;
if((this.weight + thing.weight) > this.maxSize) re turn false;

return true;

Ukazka 3: vysledny kéd

5.12Integraéni testy

Integrani testy zajisuji funkénost systému sloZzeného alespme dvou jednotkay
otestovanych funkci. Testy porovnavaji, zdali pomm@ funkci ovlivni systém
pozadovanym 2zisobem. NejjednodusSimiigladem integraniho testovani iize byt
otestovani, jestli se paigani wci do batohu zrni i vdha batohu podle vahyigavané

VECi.
it('should change weight by weight of thing being a dded to inventory', function() {
expect(this.inv.weight).toEqual(0);
this.inv.addThing(this.lightThing);
expect(this.inv.weight).toEqual(1);
this.inv.addThing(this.hevThing);
expect(this.inv.weight).toEqual(4);
}

Ukazka 4: integraéni test
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DalSim krokem je fidani volani funkce checkThing(). Test nejprvesibvze gedavany
parametr je &c, ktera niize byt vloZzena do batohu, a naskedkontroluje, jestli se po jejim
piidani zngéni vaha batohu. Potom je obdgbtestovan fipad, kdy je ¥c odebirana
z batohu. V dalSim kroku se tyto &vasti integruji do sebe tak, Ze se testuje, jestieg
piidavana do batohu na zakégpiikazu ,seber* nebo odebirana z batohu po zadékazu
»poloz”. Postupg se tento test rozsije a ve vysledku by shintegrovat vSechny jednotky

Vv programu.

5.13 Systémové testovani

Po doko®eni integraniho testovani nasleduje systémové testovani. &iowsuje, jestli je
program funkni podle zadani zakaznika, zabezrwg, stabilni apod. DalSi kbvou casti
systémoveho testovani je testovani robustnosty tadrovani, Zze program adekvétn
reaguje na Spatné vstupy zadané uzivatelem.(BB-66) Nekteré ¢asti systémového, ale
i akcept&niho testovani webovych aplikaci, 1ze velmi tlolotestovat pomoci nastroje

Selenium IDE.

Prace s programem sfjga v zaznamenani akci testera a k nim je dwopltest, ktery
kontroluje, jestli program spravrzareagoval, ndfklad owienim, Ze se po kliknuti na
tlacitko objevi @ekavany text. VSechny zaznamenané akce pak prograbe znovu
provést sam. Tyto zaznamy slouzi kKimni, Ze ve chvili, kdy je zénén kdd, funkcionalita
programu #astane nezinéna. DalSi moznosti pouZiti Selenia IDE je vy® zaznarin
slouzicich k otestovani {goechu pripadi uziti (kapitola 5.10.2) a pbé¢ht samotné aplikace
(kapitola 5.8). Program lze pouZit i kgraveni test dopedu ged napsanim samotné
funkcionality. Tyto testy pak slouZi jako voditkmgramatorovi, co dale programovat a na

jakécasti programu se ma zafit.

Prikladem testu hry s vyuzitim programu Selenium Id&Ze byt oeieni, Ze nelze sebrat
véc, ktera neni v mistnosti, v niz se nachazi.hRiikaz je spu®n stisknutim klavesy
ENTER.
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<tr>
<td>type</td>
<td>id=textInput</td>
<td>seber hrnek</td>

</tr>

<tr>
<td>keyPress</td>
<td>id=textlnput</td>
<td>\13</td>

</tr>

<tr>
<td>verify Text</td>
<td>id=mainWindow</td>

<td> Tato v &c neni v mistnosti</td>

</tr>

Ukazka 5: test Selenium IDE

5.14 Akceptacni testy

Akceptani testovani je testovani produktu na siradkaznika a nasleduje po dokeni
systémoveho testovani #epani produktu zakaznikovi. Toto testovani préjiatestei
podle gripravenych plaf.(11, s. 67) V fipad hry budou testery hég ktefi si hru zahraji
a vyplni zaznam o testovani. Dého zapiSi veSkeré chyby, na kterélpani narazili.

Zaznam o testovani:

Ukolem kazdého z testebylo zahrat si hru alesp@x. Poprvé se ji #li pokusit dohrat co
nejrychleji a zaznamenat gebnycas, ktery bude vyuZzit k vyhodnoceni obtiznosti Iy.
druhém hrani se &#h zangfit na technické chyby, zejménadseni adekvatnich odpési
hry na fizné vstupy, a na logické chyby, jako nesmysiné &hokry, Spatné ovladani apod.

Své jméno, pdebnycas, technické i logické chyby nasleédrypinili do zaznamu testovaai.

2 Hra je dostupna na www adrestip://kraken.pedf.cuni.cz/~hodanl/B®ha pilozeném CD.
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Vysledky testovani:

Na zaklad deseti vyplgnych zaznarh byly ve tre nalezeny dvzavazné technické chyby.
Prvni chyba se tykala nereagovani hry rt&kgz ,vloz_kod" zadany v mistnosti bez
vysilatky. Druhou chybou bylo atasné zastaveni odffa vzduchu ve skafandru. ©b
chyby vznikly nepozornosti po Uprakdédu po pidani nového fikazu ,nova_hra‘. Prvni
chyba vznikla pepsanim pozorovatele pro vysika a druhd se objevilatipzmené

podminky k ukogteni hry.

DalSi poznamky se tykaly nisghledného vypisuipzadavani $tSiho mnoZzstvi nespravnych
vstupi. Na zaklad téchto gipominek byly hréem zadané vstupy zvyrasry. Po dohrani
hry byl hr& dotéazan formou dialogového okna, zda chce pokt ve te. Ctyti testei
poznamenali, Ze po kliknuti nadlgko ,zrusit* jiz neni Zzadnym zisobem umozino hrat
hru znovu. Proto byl do hryfidan novy pikaz ,nova_hra“. Tentoijikaz Ize spustit kdykoliv
béhem hrani a je to jedinyikaz, ktery Ize do hry zadat po jejim ukeni. Poslednfast;ji

se vyskytujici poznamka se tykala kratkého a ned&st rozvinutého dje. D¢j hry nebyl
zmeénén, protoze cilem prace bylo vyttrofunkéni hru, na jejimz vyvoji budou ukazany
razné techniky a postupy vyvoje. Hra vSak byla vy#ra tak, aby mohla byt v budoucnu

snadno roz$&na o dalSi g a dalSi moznosti.

Ze zaznam tesfi déle vyplynulo, Ze natmost hry je v souladu s¢ekavanim. Doba
pottebna k dohrani hry byla odhadnuta na 15 — 25 miNejtiéle hrajicimu testerovi dohrani
hry trvalo 36 minut a nejkratSi doba hrani byla ®uh Ptimérna doba hrani vygtena

z deseti zaznafnbyla 16 minut.
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5.15Refaktoring

Refaktoring je technika, za kterou se povazuje rgedsovani, ragenovani,
zpiehlediovani nebo zobeéni kodu. Je to nedilnd s&st programovani. Kastému
vyuziti refaktorovani dochazi ve chvili, kdy prograor gida jednu vlastnost k objektu
a v piibéhu programovani stejnou vlastnosid@ dalSim objekim. Je tedy vhodné, aby se
programator zamyslel, jestli nengjaky obecwjSi zpisob gidavani vlastnosti kétto
objektim.(5)(6)

var cmdGo = this.command.getCommand("jdi");
cmdGo.addObserverAnswer(this.answer);
var cmdTake = this.command.getCommand("seber");

cmdTake.addObserverAnswer(this.answer);

Ukéazka 6: kdd vhodny pro refaktorovani

for(i = 0; i < commands.length; i+=1){

commands|i].addObserverAnswer(this.answer);

Ukézka 7: vysledny kéd po refaktorovani

5.16 Vyuziti navrhového vzoru Factory Method

Navrhovy vzor Factory Method se vyuziva hlavke zjednoduSeni vytv@ni objeki.

V textoveé He jej Ize vyuzit k vytveéeni objekti véci, mist a osob. Vyuziti tohoto vzoru
spaiiva ve vytvdgeni funkcefaktory, ktera gijme parametry, na zakladkterych vytvai
objekt a ten vrati jako navratovou hodnotu.(19)

var manual ={
nazev : “manual’,
popis : “Elektronicky tablet®,
pouzitelna : true,
prenositelna : true,

vaha: 1

Ukazka 8: vytvoreni objektu ,manual“ bez pouziti navrhového vzoru
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function factory(nazev, popis, pouzitelna, prenosit elna, vaha){
var vec ={
nazev : nazev,
popis : popis,
pouzitelna : pouzitelna,
prenositelna : prenositelna,
vaha : vaha
h
return vec;
}

var manual = factory("manual”,"Elektronicky tablet" , true, true, 1);

Ukazka 9: vytvoieni objektu ,manual” s pouzitim navrhového vzoru Fatory Method

5.17 Zabezpdeni

Souasti systémového i akcepraho testovani jsou testy bezpesti. Takové testy se
nazyvaji penetimni testy. Jejich cilem je zjistit, jestli se v pramu nevyskytuji

nezabezp&né nebo Spatmavrzen&asti, které by mohldkdo vyuzit ke svému prosphu.

VSechny aplikace psané v jazyce JavaScript jsoaengainald nebezpéené, protoze cely
jejich kod je k dispozici v prohlizeklienta. Pokud by aplikace posilala @jipala réjaka
data ze serveru, je mozné, atékao zanérné pouzival skripty k ziskavani citlivych Gdaj
ze serveru.

V piipact textové hry, ktera kompleinbézi na stras klienta a nijak nekomunikuje
s zadnym serverem, je jeji nejzranitgdn ¢asti vstupni pole, do kterého &irgisi své
piikazy. Webové prohlize se snazi spustit kazdy skript, a proto spowstiipty zadané do
vstupnich poli. Pro textovou hru to znamena, zag&né, aby &kdo misto zadaniifkazu
vlozil do vstupniho pole skript, a tim sfighal do batohu novouée, znenil si aktualni
mistnost apod. Aby bylo této moznosti zamezenayiaé, aby byly veSkeré specialni znaky
(<, >, 4, % &) nahrazeny jejich zastupnymi znakyémp*“,“&It* atd.). Zastupné znaky
prohlize vidi jako textové znaky a nesnazi se zadany vspystit jako skript. Takovéto

jednoduché zabezpeni je i zakladnim oS&tnim komunikace mezi serverem a klientem.
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DalSim krokem je znesna#im c¢teni kodu aplikace ifmo v prohliZzéi. Nejjednodussi
moznosti je vyuziti tznych minifikatofi, které maji za Ukol zmenSit velikost
JavaScriptovych soubiraby jejich naitani a spoushi bylo rychlejSi. Minifikace spova

v nahrazeni nazvpromennych samostatnymi pismeny (nebo kratkymi sekvenzeai)

a v odstraéni mezer dadkovani. V takovém kodu se ale zachovavagiokid slova jazyka
(function, return aj.). Proto Ize minifikovany k&hovu zgehlednit s vyuzitim jinych
programi. Je vSak mozné zmenseny kod gedhoplést® a znénit tak, aby jej takové
programy nedokazaly jednodusiepadit zpst do citelné formy. K tomu je mozné vyuzit
i online aplikaci JavaScript Obfuscator, ktera aalirznaky v textovychetzcich a ndzvy
proménnych jejich zapisem v hexadecimalni soustavzarové se snazi kod zphazet
a prerovnat tak, aby ifpadnému uténiku trvalo co nejdéle kodigvést zpt do citelné
formy. Tento krok sice nezajisti, Ze kéd hry niktedokaze znovu #ehlednit, ale alespio

znemozni jehd@teni @imo v prohliZé&i.(26)

Game.prototype.initPlaces = function(level){
for(var i=0; i<level.places.length; i+=1){

this.arrayOfPlaces.push(new Place(level.places][i][ 0],level.placesl[i][1]));

Ukézka 10: metoda pro inicializovani mistnosti

var _0x8a4b=["\x69\x6E\x69\x74\x50\x6 C\x61\x63\x65\ x73",
"\X70\x72\x6F\X74\X6F\X74\x79\x70\x65","\x6 C\x65\x6 E\X67\x74\x68",
"\X70\x6C\x61\x63\x65\x73","\X70\x75\x73\x68","\x6 1 \X72\x72\x61\x79\x4F\x66\x50\X6 C\X61\x63
\x65\x73"]; Game[_0x8a4b[1]][_0x8a4b[0]]=function(_ 0x4850x1){for(var
_0x4850x2=0;_0x4850x2<_0x4850x1[_0x8a4b[3]][_Ox8adb [2]];_0x4850x2+=1){this[_0x8a4b[5]][_0x8
a4b[4]](new Place(_0x4850x1[_0x8a4b[3]][_0x4850x2][ 0],
_Ox4850x1[_0x8a4b[3]][_0x4850x2][1]))}}

Ukazka 11: pfedchozi kod po minifikaci a po vyuziti programu JaaScript Obfuscator

Je ale 6ividné, Ze pro textovou hru je takovéto zab&rpé naprosto dostajici.
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Zaveér

Cilem prace bylo seznaniiten&e se soudobymi technikami a postupy, které se vgizi
pii tvorbé webovych aplikaci a ukazat jejich vyuzitelnostmalych projektech. V teoretické
¢asti prace jsou popsany agilni metodiky, testovBMIL diagramy a navrhové vzory.

V praktickécasti prace je zdokumentovan proces vyvoje hry.

Vysledna textova hra byla navrzena a vyerma s vyuzitim metodiknavrhem rizené
testovani(DDT) atestyrizeny vyvo[TDD), protoze tyto d¥ metodiky jsou nejvhodijsi
pro vyvoj malych projekt jednim vyvojdem. Kod hry byl navrzen tak, aby byl co nejvice
nezavisly na gi. Ktomu pra¥ nejvice gispelo vyuZziti obecnych postup ke kterym
metodiky vybizeji. Postup vyvoje podle metodiky DBpaival ve vytvdaeni Use Case
diagramu, sepsanijiehu pripadi uziti, navrzeni diagramu robustnosfijppaveni scéna
testi a navrzeni Domain diagramu. Provedeni vSéchtd kroki zabralo zhrubaiétinu

z celkovéhocasu potebného k vytveeni celé hry, pcemz nejdéle trvalo dosta&ie
promyslet a navrhnout Domain diagranckaliv se vyvoj aplikace s vyuZzitim metodiky
DDT zdanliw prodluzZuje, opak se ukézal byt pravdou. Kazdyakkw této metodice vede
K hlubSimu promysleni furtkosti programu. Diky tomu jseménjesS€ pred za&atkem
programovani jasnour@dstavu, jak jednotlivé objekty budou mezi sebomnbwoikovat, co
bude poteba za metody i co bude nutné @$etPiedevsSim z tohoto tvodu pak
programovani probihalo velmi rychleripravené scéré test a scéné pribéha uziti
urychlily ptipravu odpo¥di hry a posléze i systémové testovani. Tato miedosk da tedy

vyhodre pouzit i navrhovani malych projekinebo jentasti menSich prograim

Hra zarové proSla vSemi uUrowmi testovani. Prvni Urovie se tykala jednotkového
testovani. ¥tSina &chto tesk vznikla v rAmci metodiky TDD, aleékteré metody byly
dopséany navic a jejich otestovanim bylo nalezetkwlik chyb. Jednotkové testovani jak
samotné, tak v rAmci metodiky TDD, povaZzuji za vigliinosne, protozZe jeho vyuZiti vedlo
k vytvoreni pongrné ¢istého &itelného kédu a navic vedou programatdigppogramovani
a nedochazi ke zbyteym chybam. DalSi arovni bylo integrd testovani, které se pro tento
maly projekt neukézalo byftitis prinosné. Vytvéeni test, které integruji vS8echny metody
jednotlivych objekt, je caso¥ nara@né a chyby, které by toto testovani odhalilo, blyby

odhaleny pi systémovém nebo akceptam testovani. DalSim problémem byl pong
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rozsahly refaktoring testi pii menSich zmnach ve funknosti programu. #nos

integraniho testovani bych vitlspiSe pi spojovanicasti programi od tiznych vyvojaua.

Nasledovalo systémoveé testovani s vyuzitim progr&@elenium IDE. Program byl vyuzit

i pti samotném vyvoji, kde slouzil k rychlému zadavé&ekvenci fikazi s naslednou
manualni kontrolou odp@di hry. Rinos Selenia IDE povaZzuji za velmi vyrazny, protoze
urychluje testovani i vyvoj. Systémove testovakiéa povazuji zailezitou sodast vyvoje,
protoze diky tomuto testovani bylo nalezeno mnazsaklepi, nekolik Spatnych odpodi

a odhaleno &kolik funkénich chyb, jako nereagujictigaz.

Posledni arovni testovani bylo akcejptitestovani, kdy hra byla testovana desitkourtigste
ktefi navrhli izna vylepSeni uzivatelského rozhrani, odhalidiktepy i zavaz&si chyby.

Toto testovani pomohlo k dol&ai hry po funkni strance i po strance estetické.

Na zaklad vytvoreni této jednoduché hry je patrné, Ze Ize vyvaggkeliv velky projekt

s vyuzitim €&chto metodik, ale vifjpact malych program, u kterych se népdpoklada
budouci roz§pbvani, nemusi byt jejichémos tolik znét. V fipad mé hry je ale inos velmi
vyrazny, gestoze vysledna hra obsahuje &8 vice kodu (cca 200&dka) a jeji vyvoj
trval skoro 5x déle (4 tydny) neZjdvé stejna hra, ktera nebyla vyvijena podle zadné
metodiky.Cas, ktery si vyvoj nové hry vyZadal, se viak rychileci pti daldim roz&ovani

a dophovani funkcionality neboipupliné zngn¢ déje.

53



6 Zdroje

1.

10.

Manifest Agilniho vyvoje software. Iigile manifestgonline]. 2011 [cit. 2016-02-

08]. Dostupné http://agilemanifesto.org/iso/cs/

CIMPL, Luk&s. Agile software developmeft4st prvni — Manifest Agilniho vyvoje
software). InCZM Blog Centrum znalostniho managemdotiline]. 12.2.2015

[cit. 2016-02-08]. Dostupné http://blog.czm-cvut.cz/agile-software-development-
cast-prvni-manifest-agilniho-vyvoje-software
KNESL, Jii. Agilni vyvoj: Uvod. In:Zdrojak [online]. 11.12.2009 [cit. 2016-02-12].

Dostupné zhttps://www.zdrojak.cz/clanky/agilni-vyvoj-uvod/

Crystal Methodology COS 730. I8lide shardonline]. 2012 [cit. 2016-02-08].

Dostupné zhttp://www.slideshare.net/bassuday/crystal-methagipl

Refactoring. InSource Makingonline]. 2006 [cit. 2016-02-08]. Dostupné z:
https://sourcemaking.com/refactoring

BANERJEE, Udayan. Brief History of Agile Movemerih: Technology Trend

Analysis[online]. 23.3.2012 [cit. 2016-02-08]. Dostupné zZ:
https://setandbma.wordpress.com/2012/03/23/ags ey

KNESL, Jii. Agilni vyvoj: Scrum. InZdrojak[online]. 18.12.2009 [cit. 2016-02-

08]. Dostupné zhttps://www.zdrojak.cz/clanky/aqgilni-vyvoj-scrum/

Extreme Programming: a gentle introductifonline]. Posledni z&na 8.10.2013
[cit. 2016-02-11]. Dostupné http://www.extremeprogramming.org/
STEPHENS, Matt a Doug ROSENBERGestovani softwartizené navrhenVyd.
1. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-3607

NejwtSi softwarové katastrofpnline]. In: . 27.7.2009 [cit. 2016-02-18]. Dophé
z:  http://'www.chip.cz/casopis-chip/earchiv/vydani/r@®dchip-07-2009/nejvetsi-

sw-katastrofy/

11.ROUDENSKY, Petr a Anna HAVIGKOVA. Rizeni kvality softwaru: pivodce

testovaniml. vyd. Brno: Computer Press, 2013. ISBN 978-B0-2816-8.

12.History of UML: Methods and Notations. I8ource Makindgonline]. 2006 [cit.

2016-02-12]. Dostupné z:https://sourcemaking.com/uml/basic-principles-and-

background/history-of-uml-methods-and-notations

54



13.Introduction. In:Source Makingonline]. 2006 [cit. 2016-02-12]. Dostupné z:
https://sourcemaking.com/uml/introduction

14. ROTEM-GAL-OZ, Arnon. Gang of Four Design Patterri3oes it stand the test of
time? In:InfoQ [online]. 2007-7-30 [cit. 2016-03-20]. Dostupné z:
http://www.infoq.com/news/2007/07/GoFCriticism

15.UML - Javodonline]. In: . 18.7.2006 [cit. 2016-02-12]. Dophe z:
http://mpavus.wz.cz/index.php

16.UML - skladbgonline]. In: . 18.7.2006 [cit. 2016-02-12]. Dophe z:
http://mpavus.wz.cz/uml/umi-skladba-2.php

17.CAPKA, David. UML. In:ITnetwork[online]. [cit. 2016-03-21]. Dostupné z:

http://www.ithnetwork.cz/navrhove-vzory/umi

18.HANMER, RobertPattern-oriented software architecture for dummiekichester,
England: Wiley, 2013, s. 54-58. ISBN 978-1-119-9%89

19.VALKOVI C, Patrik. Factory (tovarni metoda). litnetwork[online]. 24.11.2015
[cit. 2016-02-21]. Dostupné hitp://www.itnetwork.cz/navrhove-vzory/factory

20.BOHMER, Marian.Navrhové vzory v PHP: [23 vzorovych postymro rychlejsi
vyvoj]. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2012. ISBN 978-B0-3338-5.

21.MALY, Martin. PISEME TEXTOVKU, DIL PRVNI. In:Misantropiv
zapisnikfonline]. 21.2.2013 [cit. 2016-02-08]. Dostupné z
http://www.misantrop.info/piseme-textovku-dil-pryni

22.TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje gitatovych her (Zast — ¥k simulaci).
In: Root[online]. 22.11.2011 [cit. 2016-02-08]. Dostupné : z

http://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-pocitacgh-her-2-cast-vek-

simulaci/#ic=serial-box&icc=text-title
23.TISNOVSKY, Pavel. Historie vyvoje @itasovych her (&éast — zlata éra textovek).
In: Root[online]. 1.12.2011 [cit. 2016-02-08]. Dostupné z:

http://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-pocitacgh-her-4-cast-zlata-era-

textovek/#ic=serial-box&icc=text-title
24.SCHREIBER, lan. Level 17: User Interfaces. Game Design Concepfsnline].
24.8.2009 [cit. 2016-02-08]. Dostupné z

https://gamedesignconcepts.wordpress.com/2009/0&8v24 1 7-user-interfaces/

55



25.RYAN, Tim. Beginning Level Design, Part 1. I@amasutrgonline]. 16.04.1999

[cit. 2016-02-08]. Dostupné z:
http://www.gamasutra.com/view/feature/131736/bemignlevel design part 1.ph
p?page=2

26.ALLEN, James. The Importance of Client-Side Javgdbcr Security.
In: Sitepoint[online]. 10.8.2015 [cit. 2016-03-30]. Dostupné Z:

http://www.sitepoint.com/importance-client-side-@seript-security/

56



7 Prilohy

1. volné prilozené CD obsahuijici zdrojovy kod hry
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