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ABSTRAKT

Tato diplomova prace popisuje vyvoj a implementaci knihovny urené pro tvorbu
multiplayerovych her na mobilnim zafizeni. Cilem této prace bylo vytvofit nastroj pro
vyvojatfe mobilnich aplikacich, ktery usnadni vyvoj her pro vice hract v lokalnim okoli
a zaroven tento nastroj pouzit pro vyvoj hry Poker. Jadro knihovny je vytvofeno modernim
programovacim jazykem Kotlin s vyuzitim Nearby Connections API pro zajisténi plynulé
a bezpe¢né komunikace mezi zafizenimi. Hra Poker je taktéZ naprogramovana jazykem
Kotlin spolu s frameworkem Jetpack Compose pro tvorbu uzivatelského prostiedi. Vysledna
prace klade diiraz na zdokumentovani vytvorené knihovny a popisu funkcionalit spojenych

se hrou poker.

Klicova slova: Nearby Connections API, lokalni multiplayer, android knihovna, Poker,

Kotlin

ABSTRACT

This thesis describes the development and implementation of a library designed for creating
multiplayer games on mobile devices. The main goal of this thesis was to develop a tool for
mobile game developers that facilitates the creation of local multiplayer games while also
using this tool to develop a poker game. The core of the library is built using the modern
programming language Kotlin with use of Google's Nearby Connections API to ensure
smooth and secure communication between devices. The poker game is also programmed in
Kotlin, along with the Jetpack Compose framework for building the user interface. This
thesis emphasizes the documentation of the developed library and the description of

functionalities related to the poker game.

Keywords: Nearby Connections API, local multiplayer, android library, Poker, Kotlin
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UvVOD

Vyvoj softwaru na mobilnich platformach zaznamenal v poslednich letech vyrazny pokrok,
a to jak po technické strance, tak i z hlediska dostupnosti nastrojii pro vyvojatre. Diky
modernim API a podpote bezdratové komunikace mohou dnes$ni aplikace snadno navazovat
spojeni mezi zafizenimi a sdilet data v redlném case. To otevird dvefe celé fad¢ scénaid, ve
kterych mize vice zafizeni spolupracovat nebo si mezi sebou vyménovat data lokalné —

naptiklad pfi hrani her v ramci jedné mistnosti.

Jednou z technologii, kterd tuto funkcionalitu na platformé Android umoznuje, je
Nearby Connections API. Tato technologie vyuziva kombinaci Bluetooth a Wi-Fi
k navazovani spojeni mezi zafizenimi, aniz by bylo nutné slozité¢ nastavovat sit. V kontextu
hernitho vyvoje to znamend moZnost vytvofit zaZitek pro vice hrach, ktefi se mohou
jednoduse piipojit k sobé navzajem a hrat spolecné, naptiklad béhem vyletu, na vecirku nebo

ve Skolnim prostiedi.

Tato préce se proto zamétuje na ndvrh a implementaci knihovny, ktera usnadni vyvoj
lokalnich her pro vice hrac¢li na mobilni platformé Android. Soucasti prace je také
demonstracni aplikace v podob¢ jednoduché pokerové hry, kterd slouzi jako prakticka
ukazka vyuziti navrzeného fteSeni v redlném scénafi. Vysledkem této prace je tedy

kombinace dvou odlisnych vystup, pticemz jeden je piimo zavisly na druhém.

Uvod teoretické &asti se vénuje struéné historii mobilnich her a jejich variant pro vice
hraci. Nasledné se zamétfime na jiz zminénou technologii Nearby Connections — jeji
fungovani, vlastnosti a zdklady implementace. V dalsi kapitole si popiSeme hru Poker, ktera
byla zvolena jako vhodna ukazka pro demonstraci funkcionalit vytvorené¢ knihovny.
Dtivodem volby této konkrétni hry je predevsim moznost jednoduse predvést konektivitu
mezi hraci v jedné mistnosti a jejich vzdjemné hrani. Nejedna se tedy o podporu hazardnich
her, ale o simulaci spolecenské hry urcené pro zdbavu mezi piateli. Teoretickd Cast je
nasledné zakoncena kapitolou o vyvoji a publikovani Android knihoven, diky ¢emuz miize

byt vytvorené feseni snadno zptistupnéno ostatnim vyvojartim.

Prakticka ¢ast je pak vénovana samotnému vyvoji knihovny pro mobilni platformu
a demonstracni pokerové hry. Nejprve se zaméiime na vznik napadu, volbu technologii
a definici vyvojovych pozadavka. Nasleduje podrobny popis vyvoje samotné knihovny,
rozdéleny do neckolika logicky navazujicich casti. Ty se veénuji zejména technickym

aspektim implementace a mohou zaroven slouzit jako zakladni dokumentace pro jeji
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budouci vyuziti. Od vytvotené knihovny se déle pfesuneme k tvorbé mobilni hry Poker. Jeji
vyvoj je opét rozdelen na nékolik technickych krokt, pfi¢emz zavérecna Cast je ale vénovana
uzivatelskému rozhrani a grafickému ztvarnéni hry sblizSim popisem jednotlivych
obrazovek. Pfed samotnym zavérem se budeme vénovat publikaci vytvoiené hry do obchodu

Google Play.
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1 MOBILNI HRY

Mobilni hry se staly jednim z nejrychleji rostoucich segmentii herniho primyslu. Diky Siroké
dostupnosti chytrych telefont a tableti ma témét kazdy piistup k velkému mnozstvi her
riznych zanrd. Vyvoj mobilnich her se neustdle vyviji s novymi technologiemi, hernimi

mechanikami a obchodnimi modely.

1.1 Kratka historie mobilnich her

Prvni mobilni hry se na svété zacaly objevovat v 90. letech 20. stoleti v té dobé na

jednoduchych tlacitkovych telefonech.

Jednou z prvnich a nejznaméjSich mobilnich her byla hra Smake (Had), kterou
spole¢nost Nokia predinstalovala na své mobilni telefony v roce 1997. Hra byla jednoducha,
ale velmi nadvykova, a pomohla popularizovat mySlenku hrani na mobilnich zatizenich. V té
dob¢ byly moznosti omezené — hry mély pouze ¢ernobilou grafiku a ovladaly se fyzickymi

tlacitky telefonu.

S prichodem barevnych displejii a prvniho internetového protokolu WAP (Wireless
Application Protocol) na pielomu 20. stoleti na trh zacaly vstupovat jednoduché hry

vyuzivajici internetové sluzby v podobé¢ hernich obchodu. [1][2]

1.1.1 Revoluce s prichodem chytrych telefoni

Revoluce v mobilnich hrach nastala s pfichodem prvnich chytrych telefonti. V roce 2007
vydal Apple sviij prvni iPhone, ktery pfedstavil revolu¢ni kapacitni dotykovy displej, jenz
eliminoval potfebu fyzickych tlacitek a umoznil zcela novy zpisob ovladani her. O rok
pozdéji, v roce 2008, Apple spustil App Store, ktery vyrazné usnadnil distribuci mobilnich
aplikaci a her. [1; 2]

1.2 Vyvoj mobilnich her

Béhem vyvoje mobilnich her se vyuziva Siroké Skala nastrojii, programovacich jazyka
a specializovanych hernich enginii, které usnadiuji tvorbu grafiky, fyziky a herni logiky.
Mezi nejpouzivanéjsi enginy patii Unity, Unreal Engine nebo Godot. Vyvoj mobilnich her
vSak nevyzaduje pouze technické znalosti, ale 1 pochopeni specifik mobilnich zafizeni, jako
jsou dotykova obrazovka, omezeny vykon a baterie, riizna rozliSeni displeji ¢i zptisob

distribuce pies Google Play a App Store. [3]
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Uspé&sny vyvoj hry navic nespoéiva pouze v technické strance, ale vyzaduje také kreativni
pristup. Dulezité je navrhnout poutavy herni koncept, zajimavé mechaniky a atraktivni
vizualni styl, ktery hrace vtahne do hry. Klicovou roli hraje také herni design, ktery definuje
pravidla, cile a zpisob, jakym hra¢ interaguje s hernim svétem. [4] VSechny tyto prvky musi
byt navrzeny s ohledem na intuitivni dotykové ovladani a zaroven optimalizovany tak, aby
hra plynule béZela i na levnéjSich mobilnich telefonech se slabsim hardwarem, nebo

telefonech se starSim opera¢nim systémem.

Kromé zabavy je Casto cilem hry i monetizace, tedy zpiisob, jak z hracua ziskat piijmy.

Mezi nejbéznéjsi obchodni modely patii: [3]
e Prémiové hry — hrac¢ si zaplati za plnou verzi hry pfedem.

e Free-to-play s mikrotransakcemi — NejbéZnéjs$i zplisob a u vyvojara velice
obliben. Hra je zdarma, ale obsahuje nakupy za realné penize (napft. lepsi pfedméty,

vylepSeni, ména, ...).

e Reklamni model — hra¢ sleduje reklamy vyménou za odmény nebo napovédy ve

hie.

Vyvoj her je tedy proces, ktery spojuje programovani, gratiku, zvuk, psychologii hrace
i marketing. Usp&$nd hra musi nejen bavit, ale zarovei byt dostate¢nd atraktivni

a udrzitelna, aby si udrzela hra¢skou zakladnu, a navic ptinaSela vyvojaiim zisk.

1.3 Druhy her

Mobilni hry lze rozdélit podle riznych kritérii, jako je Zanr, herni mechaniky, zpiisob
ovladani nebo cilova skupina hraci. Zatimco nékteré hry napodobuji tradi¢ni herni zanry
z PC a konzoli, jiné jsou navrzeny specialn¢€ pro mobilni zatizeni a jejich unikétni vlastnosti,

jako je hlavné dotykové ovladani.

1.3.1 Herni Zanr

vvvvvv

mechaniky, ale i zplsob, jakym hra¢ s hrou interaguje. Kazdy zanr pfinasi odlisny herni
zazitek — zatimco logické hry kladou diiraz na feSeni hadanek a strategické mysleni, akéni
hry vyzaduji rychlé reflexy a pfesné ovladani. Vyvojafi her si proto peclivé vybiraji herni
prvky a mechanismy tak, aby co nejlépe odpovidaly danému Zanru a zaroven zaujaly cilovou

skupinu hract.
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Puzzles

Strategy games

Casino games

Sports games

Simulation games

Shooter games

Massive multiplayer games

Role playing games

Racing games

Arcade games

0% 10% 208 30% 40% 508 60X

Share of respondents

Obrazek 1. Nejcastejsi zanry mobilnich her za rok 2023.
(Zdroj: [5])

Podle statistik za rok 2023 z obrazku vyse (Obrazek 1) jsou mezi hraci nejvice oblibené
logické hry (puzzle games), které hraje az 50 % mobilnich hrac¢ia. Tento typ her je
atraktivni svou jednoduchosti a nendro¢nosti na vykon zatizeni. Mezi typické zastupce patii
hry jako Candy Crush Saga nebo Sudoku — Zdroj: obchod Google Play, kategorie
vyhledani: Puzzle.

Dalsim velmi popularnim zanrem jsou strategické hry (strategy games), které si
oblibilo 38 % hracu. Tyto hry ¢asto vyzaduji promyslené planovani a taktické rozhodovani.
Mobilni platforma nabizi jak tahové strategie typu Clash of Clans, tak i real-time strategie
jako Clash Royale, které hra¢im umoznuji soupefit s ostatnimi hraci v kratkych, ale za to

dynamickych soubojich — Zdroj: obchod Google Play, kategorie vyhledani: Strategy.

S 29% podilem jsou na tfetim mist¢ kasinové hry (casino games) a sportovni hry
(sports games). Kasinové hry zahrnuji jak poker, tak i rizné automaty, které simuluji
skutecné herni prostfedi. Sportovni hry zahrnuji simulatory fotbalu, basketbalu nebo
automobilovych zéavodi, ale patii zde 1 rizné golfové nebo kule¢nikové hry. Mezi
nejznamé&;jsi patii série EA SPORTS FC™ MOBILE SOCCER (diive FIFA mobile) —
Zdroj: obchod Google Play, kategorie vyhledani: Sports.

Mezi dalsi popularni Zanry patfi simulaéni hry (28 %), strileCky (27 %), MMO
(masivni online multiplayer) hry (26 %), RPG (hra na hrdiny) hry (25 %), zavodni hry
(25 %) a arkadové hry (22 %). Tyto kategorie pokryvaji Siroké spektrum hernich stylti —
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od budovatelskych a farmarskych simuldtorti az po intenzivni akéni stfileCky typu Call of
Duty Mobile. RPG hry se soustiedi na vyvoj postavy a ptibéhové linie, zatimco zavodni hry
jako je série her Asphalt nabizeji realistické 1 arkadové zazitky. Arkadové hry pak obvykle
spoléhaji na rychlé reakce hracl a jednoduchou, ale ndvykovou hratelnost, jako je tomu

napiiklad u hry Fruit Ninja.

1.3.2 Ovladani her

Zpusob ovladani hraje na mobilnich zafizenich zasadni roli. VétSina her je navrzena tak, aby
plné vyuzivala dotykovou obrazovku, at’ uz jde o jednoduché kliknuti na objekt ¢i tlacitko
postavy nebo auta. Nekteré tituly ale nabizeji 1 moZnost pohybového ovladani pomoci

gyroskopu, kdy hra¢ naklani telefon, aby naptiklad zatacel v zavodni hre.

Dalsim zplsobem ovladani her jsou v dnesni dob¢ stale popularnéjsi specializované
herni kontroléry a drzéky s ptidanymi tlacitky, které vyrazné zlepsuji herni zazitek. Tyto
fyzické ovladace jsou oblibené predev§im mezi hrac¢i akénich stfilecek, zavodnich
simulatorti a dalSich her, kde pfesné¢ ovladani hraje klicovou roli. K dispozici jsou jak
plnohodnotné Bluetooth gamepady, které¢ se podobaji t¢ém pro konzole PlayStation nebo
Xbox, tak i kompaktni mobilni ovladace, které se ptimo pripojuji k telefonu a rozsituji

jeho mozZnosti ovladani bez nutnosti dotykat se displeje.

CALL~DUTY Call of Duty”: M
WARZONE Warzone™

MOBILE  Mobile

Your Games

6 806 T 100% W

Obrazek 2. Backbone ovladac pro mobilni telefony.
(Zdroj: [6])

1.4 Hry pro jednoho hrace

Hlavnim benefitem her pro jednoho hrace (singleplayerovych her) je moznost hrat hru ve

svém vlastnim tempu bez nutnosti ¢ekdni na ostatni hrac¢e nebo obav, Ze by mohl byt herni



22 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

zazitek naruSen chovanim ostatnich hraca. Klicovym aspektem téchto her je jejich pribéh,

ktery musi hrace zaujmout a motivovat je k delSimu hrani.

Dalsi vyraznou vyhodou her pro jednoho hrace je jejich dostupnost. VétSina téchto her
nevyzaduje internetové pfipojeni, coz z nich €ini idedlni volbu pro hrani na cestach nebo
v situacich, kdy hra¢ nema stabilni pfipojeni k internetu. Existuji vSak i singleplayerové hry,
které sice stavi svlij hlavni obsah na offline z4zitku, ale s dodate¢nym pfipojenim k internetu
nabizeji rozsifené¢ funkce. Napiiklad ve hie SimCity BuildIt mohou hrac¢i obchodovat

s ostatnimi hraci po celém svété nebo synchronizovat svlij postup mezi zafizenimi.

1.5 Hry pro vice hraci

Hry pro vice hract, ¢asto oznacované jako multiplayer, patii mezi nejpopuldrnéjsi formy
digitalni zdbavy. Na rozdil od singleplayerovych her, kde hra¢ hraje obecné sdm nebo proti
umg¢lé inteligenci, multiplayer umoziuje soupeieni (kompetitivni rezim) nebo spolupraci
(kooperativni rezim) mezi redlnymi hraci. Diky neustalému rozvoji internetu a mobilnich
technologii se multiplayerové hry staly nedilnou sou¢asti mobilniho hrani, pti¢emz nékteré

tituly se na tento rezim zaméiuji vyhradné.
Hry pro vice hract mizeme dale rozdélit na 2 celky:

e Online multiplayer — neboli hra vice hra¢u vyuzivajici internetové ptipojeni

pro hrani hry.

¢ Lokalni multiplayer — hry pro vice hracu, které naopak nevyzaduji internetové
pfipojeni. Hraci jsou propojeni mezi svymi zafizenimi navzajem diky jejich

fyzické blizkosti.

1.5.1 Motivace hracu

Jako u vétSiny multiplayer her ma kazdy hrac¢ svou vlastni motivaci — ¢asto psychologickou.
Ta se muze lisit podle herniho Zanru nebo individualni preferenci. Naptiklad v logickych
hrach, jako jsou Sachy, je hra¢ motivovan k tomu, aby porazil soupere. Aby toho dosahl,

musi se ucit nové techniky, zdokonalovat ty stavajici nebo si osvojit historicky tspésné tahy.

Jednou z hlavnich motivaci v multiplayer hrach tedy mtze byt porazeni souperi. Hra
tuto motivaci cCasto posiluje dodateCcnym obsahem pro hrace, napiiklad specialnimi
odménami nebo zobrazenim jeho jména v globalnim Zebticku nejlepsSich hrach. [7] Jiné hry,

jako napiiklad Mobile Legends: Bang Bang z prostifedi online arény, umoznuji hracim
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inspirovat se nastavenim postav od nejlepSich hraci dané postavy. Dal$im prvkem mohou
byt odznaky u jména hrace, které znaci jeho herni uspéchy a mohou tak dale zvySovat jeho

motivaci.

Mezi dal§i motivaci hra¢e mlizeme zafadit jeho samotné zlepSovani v dané aktivité
nebo hte. [7] Jedné se o obecnou schopnost kazdého ¢lovéka, ktery chce dosdhnout svych
cilti. S pokrokem a u¢enim zvySujeme Sanci na Gspéch, ktery je doprovazen radosti a pocitem
dobie odvedené prace, na ktery by hry neméli zapominat a hraCe by proto méli patficné
odmenit, ¢imz si hrace ve he dyl udrzi.

Dalsi klicovou motivaci pro hrani multiplayer her je sdileni zabavy s prateli. Hry by
na to mély byt pfipraveny napiiklad moZnosti zakladani cechtli, seznamem ptatel nebo

specidlnimi hernimi médy urenymi pro spolecné hrani. [7]

1.6 Online multiplayer

Online hry se staly fenoménem, ktery formuje cely mobilni herni primysl. Mnoho
popularnich titulli je dnes navrzeno primarn¢ s dirazem na online interakci, at’ uz jde o akéni
hry, strategie nebo socidlni simulace a hraci tak mohou mezi sebou soutézit nebo sdilet herni

zazitky s prateli, ale i cizimi lidmi z celého svéta.

1.6.1 Vyzvy pFi vyvoji

Hrani her je zabavna c¢innost, jejich vyvoj ale pfind$i mnoho vyzev, které mohou byt jak
technického, tak i organiza¢niho ¢i hra¢ského charakteru. Vyvojati se musi vyporadat nejen
s optimalizaci sitové infrastruktury a serverového zazemi, ale také s chovanim samotnych

hract, kteti ¢asto hledaji zptisoby, jak ziskat ne vzdy legalni vyhodu proti ostatnim hrac¢tm.

Jednou z hlavnich vyzev je zneuzivani chyb ve hie. Hraci se Casto snazi najit exploity
neboli chyby ve hfe, které jim poskytnou vyhodu nad ostatnimi, a ne vzdy na né€ vyvojate
programu nebo Uprav herniho kodu manipuluji s chovanim hry. I kdyz je tento problém
Cast¢jsi u pocita¢ovych her, nevyhyba se ani mobilnim tituliim. Ze socialnich aspektt jde
pak také o interakci mezi hraci. Pokud hra obsahuje naptiklad herni chat, mél by obsahovat

ruzné filtry pro kontrolu spamu ¢i naddvek a moZznost kontrolovaného nahlasovani hracu.
Problémy s podvadénim hract Ize vytesit technikami jako je ovéfovani stavu hry na
serveru, pouziti externich ,,anti-cheat” softwarii pro analyzu chovani hrace, nebo jizZ

zminény systém pro nahlasovani samotnymi hraci. [8]
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Do technickych vyzev se pak musi pocitat s tim, Ze online hry vyzaduji kvalitni

a stabilni siovou infrastrukturu, kterd umoznuje rychlou komunikaci mezi hraci.

1.6.2 Synchronizace a komunikace mezi hraci

Jeden ze zakladnich pilifd online her je synchronizace a komunikace mezi hra¢i. Oproti hram
pro jednoho hrace, kde probihé veskera herni logika lokalng, je v multiplayeru nutné neustale
synchronizovat herni prvky mezi klienty a serverem v co nejkrat$im ¢ase. To zahrnuje nejen
samotné objekty a jejich pohyby, ale také herni tahy a udalosti, kterymi hraci interaguji se

hrou i mezi sebou navzajem.

Jednim z nejcastéji pouzivanych modelti synchronizace je architektura Client-Server.
V tomto modelu klienti odesilaji na server zpravy obsahujici jejich herni akce, které server
zpracuje a validuje. Diky tomu ma server plnou kontrolu nad hernim stavem a logikou hry,
¢imZ muZe nejen zajistit konzistenci mezi vSemi hraci, ale také detekovat a pfedchézet
podvadéni. Jakmile server akce ovéri, rozesle zmény ostatnim hracim, aby vsichni vidéli
aktualni stav hry. Tento model je oblibeny piedev§im diky své spolehlivosti a moznosti
centralniho fizeni hry diky autoritativhimu rezimu serveru. [8] Z této architektury vSak
vyplyvé i jedna z jejich hlavnich nevyhod — vysoké naroky na sitovou infrastrukturu i na
server, ktery musi zpracovavat veskerou herni logiku, synchronizovat data mezi hraci

a zaroven udrzovat stabilni vykon i pfi velkém mnozstvi pfipojenych klientt.

Castym problém online her je navic zpozdéni neboli latence, kterd nastava
v komunikaci se serverem a jejim zpracovanim. Aby hra pusobila plynule i pii vySSich
hodnotach latence, vyuzivaji se rtzné techniky predikce a interpolace. Jednou
z nejbeéznéjsich metod je client-side predikce, kde klient na zaklad¢ poslednich zndmych
informaci ptedpoklada, co se stane dal, a zobrazi to hraci okamzité. Pokud pozdéji server
posle jiny vysledek, hra provede korekci a upravi stav tak, aby odpovidal realité. Tento
pristup se Casto vyuziva napiiklad u pohybu postav nebo aut — misto ¢ekani na potvrzeni od
serveru hra predpoklada, ze pohyb bude pokracovat stejnym smérem a rychlosti. Pokud
dojde k rozdilu mezi predikci a skute¢nym stavem, provede se interpolace, aby zména

nepusobila tak rusive. [8]
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Client-side prediction + server reconciliation.

Obrazek 3. Predikce stavu v online hfe.
(Zdroj: [8])

1.6.3 Ptipojovani do her

Prvnim pfedpokladem pro ptipojeni do online hry pro vice hraci je stabilni internetové
pripojeni, které se dnes nejCastéji realizuje prostiednictvim Wi-Fi siti nebo stale Castéji
pomoci mobilnich dat operatora. Kvalita a rychlost pfipojeni pfimo ovliviiuji plynulost hry

a dobu naditani.

Jednim z nejbéznéjsich zpiisobu piipojovani do online her je systém tzv. Room neboli
hernich mistnosti. Hraci se pied zahdjenim hry pfipojuji do mistnosti, ktera slouzi jako
virtualni lobby a zajiStuje validaci maximalniho poctu ucastniki. V téchto mistnostech si
hra¢i obvykle mohou upravit svou postavu, nastavit herni parametry nebo komunikovat
s ostatnimi pfed zacatkem zapasu. Samotné spusténi hry probiha bud’ automaticky po
uplynuti daného Casového limitu, nebo manudlné — kdy hru zahajuje hlavni hra¢, co by

vlastnik mistnosti.

Tento systém je idedlni pro hry s uzavienymi hernimi svéty, kde se hraci setkdvaji
v menSich skupinach. Mistnosti mohou byt verejné, kde se hraci spojuji nahodné, nebo
soukromé, do kterych Ize pozvat ptatele. Nékteré hry navic umoznuji hractim ptipojit se do

lobby i v pribéhu zapasu, pokud to herni mechaniky dovoluji. [8]
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Waiting For Others

Obrazek 4. Snimek zobrazujici ptipojovani do herni mistnosti.
(Zdroj: vlastni, hra Mobile Legends: Bang Bang)

Obrazek vyse (Obrazek 4) zobrazuje herni obrazovku v mobilni hie Mobile Legends:
Bang Bang, ktera slouzi k stabilizaci pfipojeni 10 hract, rozdélenych do dvou tymu po 5
hracich. Po uspésném spojeni pozadovaného poctu hraci jsou hraci presunuti do mistnosti
(room), kde si mohou vybrat herni postavu. Po uplynuti stanoveného ¢asu jsou nasledné

ptesunuti piimo do hry.
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2 LOKALNIi MULTIPLAYER

Lokalni multiplayer je hlavnim tématem této prace. Podobné jako deskové hry, které se
hraji v jedné mistnosti s ptateli ¢i rodinou, probihd i hrani her s lokalnim multiplayerem
obvykle na jednom mist€. Hlavni rozdil spocivéa v tom, Ze namisto fyzickych hernich prvka
se vyuzivaji mobilni technologie — hraci hraji na svych telefonech, tabletech, a v n¢kterych

piipadech mohou ke sdileni jedné herni plochy vyuzit i televizi.

2.1 Zpusoby pripojeni

Pro spravné fungovani lokalniho multiplayeru je klicové, aby mezi sebou hrac¢i mohli
spolehlivé komunikovat. Mobilni hry vyuzivaji rizné metody propojeni, které se lisi

rychlosti, dosahem a spolehlivosti.

Prvni 2 zplsoby popisuji propojeni n€kolika zafizeni mezi sebou, ¢imz se vyznacuji
hry, které vyzaduji, aby mél kazdy hra¢ své vlastni zafizeni. Timto zplisobem se obvykle
jedno zatizeni nastavi jako host/server, ke kterému se pfipoji ostatni — klienti. Na zaklad¢
druhu hry se pak mtize hostovaci zatizeni chovat jako dalsi hra¢, nebo jen jako spojovatel,

zobrazujici naptiklad herni plochu.

e Wi-Fi: Nejcastéji pouzivany zplsob propojeni v lokdlnim multiplayeru. Hraci
mohou byt pfipojeni ke stejné Wi-Fi siti nebo miiZe jeden z hraci vytvofit hotspot,

v

ke kterému se ostatni ptipoji. Zajistuje nejspolehlivéjsi a nejrychlejsi piipojeni.

e Bluetooth: Bluetooth umoznuje ptimé spojeni mezi zatizenimi bez nutnosti Wi-Fi
sité. Je vhodné hlavné pro jednodussi hry, které nepotiebuji vysokou pienosovou

rychlost.

Na rozdil od prvnich dvou zplsobii propojeni, které vyzaduji vlastni zafizeni pro
kazdého hréce, sdilend obrazovka a hot-seat rezim umoziuji hrat vice hra¢im na jednom

zatizeni. Tyto zpusoby tedy nevyzaduji zddné piipojeni ostatnich zatizeni. [9]

e Hot-seat: Tento rezim spoc¢ivd v tom, ze se hraci postupné stiidaji u jednoho
zarizeni, naptiklad u strategii a deskovych hrach. Aktudlni hra¢ odehraje sviyj tah

a pak preda zafizeni dalSimu hraci v fadé.

e Split-screen: Sdilend obrazovka naopak rozdéluje herni plochu mezi vice hracu,
kteti tak hru hraji soucasné. Nevyhodou téchto her je pomérné¢ omezeny prostor jak

na displeji, tak i kolem fyzického zatizeni.
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2.2 Porovnani online vs lokalni multiplayer

Z ptedchozich kapitol jsme zjistili, jakym zptisobem Ize hry vice hract rozdélit. Nyni se
zamé&fime na jejich pfimé porovnani, ve kterém si popiSeme hlavni rozdily technickych

pozadavkt a jednotlivé vyhody a nevyhody.

2.2.1 Technické pozadavky

Online multiplayer vyzaduje stabilni internetové pfipojeni a piistup k hernim serveriim,
které spravuji herni stav a synchronizuji data mezi hraci. Tato komunikace probiha
prostiednictvim sitovych protokolti, jako jsou TCP a UDP, které zajist'uji prenos dat mezi
hraci v témér realném case. [8] Pro zajisténi plynulosti hry je dilezitd nizka latence, avSak
ta miize byt ovlivnéna geografickou vzdalenosti mezi hraci a servery, coz mize zpusobit

zpozdéni a zhorSeni herniho zazitku.

Na druhé stran¢ lokalni multiplayer funguje bez potfeby pfipojeni k externim
serverim. Hra¢1 jsou pfipojeni prosttednictvim technologii jako Bluetooth nebo Wi-Fi. Tato
pfipojeni probihaji v ramci lokalni sité, coz minimalizuje latenci a zajiStuje plynuly herni

zazitek, jelikoz data nemusi cestovat na dlouhé vzdalenosti.

2.2.2 Vyhody a nevyhody

Jednou z nejvétSich vyhod online her je schopnost hraci propojit se s ostatnimi hraci
v globalnim méfitku. Tento aspekt totiz umoziiuje hra¢lim interagovat s Sirokou herni
komunitou, ¢imz vznikaji dynamické herni svéty, které mohou hrace spojit klidn€ i na
nékolik let. Online hry umoziuji riizné herni rezimy, jako jsou kooperativni mise, soutéze
nebo PvP (hrac¢ vs hrac), coz vytvari zivé a neustale se vyvijejici herni prostiedi. Hraci
mohou komunikovat, spolupracovat nebo se navzajem vyzyvat, coz podporuje rizné socidlni
interakce a vztahy. Popularni a Gspésné hry jsou pravidelné aktualizovany a obohacovany

0 novy obsah, ¢imZ udrzuji hrace aktivni po delsi dobu.

I kdyz online hry nabizi Siroké spektrum moznosti, jejich implementace a provoz jsou
technicky naro¢né a drahé. Z hracského hlediska je dale nevyhod online her nékolik.
Casto se v online hrach mizeme setkat s toxickymi hraéi, ktefi kazi atmosféru ostatnim
hra¢tm, chovaji se nevhodn&, podvadgji, nadavaji nebo dokonce Sikanuji. Castym
problémem uspesnych her zdarma jsou i mikrotransakce. Tento model, oznacovany jako

pay-to-win, muze vést k nevyvazenosti hry, kde hraci ochotni utracet realné penize (bézné
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tisice korun za bali¢ek) ziskavaji nespravedlivou vyhodu nad ostatnimi. To mtze navic vést

1 k vybudovani zavislosti na dané hie, coz miize negativné ovlivnit osobni zivot hrace.

Na rozdil od online her, lokalni multiplayer nevyzaduje takika zadnou sitovou
infrastrukturu, ¢imz zarucuje okamzitou a stabilni synchronizaci mezi hraci. Je vhodny
zejména pro rodiny a pratele, ktefi si spolu muizou uzit zabavné momenty pfi

spole¢ném hrani.

Na druhou stranu, lokalni multiplayer pFinasi urcité limity. Jedna se predevsim o to,
ze hraci musi byt fyzicky pfitomni ve stejné mistnosti, coz vyzaduje urcitou organizaci
a dostatecné velky prostor okolo. Lokalni hry se zamétuji pfedevsim na socialni interakce
mezi kamarady a rodinou, coZ znacné¢ omezuje Zanry takovych her. Navic je potieba, aby

mél kazdy ¢len hry své vlastni zatizeni (zalezi na typu hry).

2.3 SongPop Party

SongPop Party je jednou z kli€ovych her, ktera inspirovala autora této prace k vytvoteni
pokerové hry vyuzivajici prvky lokdlniho multiplayeru. Tato hra, vyvinutd primarné pro
platformu Apple, je optimalizovana pro zatizeni Apple TV, které slouzi jako centralni herni
platno. Ostatni hraci se pfipojuji prostfednictvim svych iPhonti nebo iPadu, které funguji

jako ovladace pro interakci se hrou.

Jak uz nazev napovida, SongPop Party je hudebni kvizova hra, ktera stavi na rychlém
a soutézivém hadani pisni¢ek. Hracim je béhem hry pfehrana kratkd ukazka ndhodné
vybrané skladby a jejich ukolem je co nejrychleji ur€it spravny ndzev pisné nebo interpreta.
K odpovidani pouzivaji jednoduché gesto — tazenim prstu po displeji svého zatizeni vybiraji

jednu ze ¢ty nabizenych moznosti.

Hra podporuje jak lokalni multiplayer, tak online reZim, kde hraci mohou souperit
s ptateli nebo s ndhodnymi protivniky z celého svéta. Rlizné herni mody a bohaté databaze
skladeb rozdélenych do tematickych playlistii (napt. rock, pop, 80. léta, filmova hudba)

zajist'yji velikou rozmanitost hry. [10]

Tento koncept kombinujici hudebni hadanky, rychlé reakce a socidlni interakce
predstavuje zajimavy piiklad vyuZiti lokdlniho multiplayeru v modernich hrach. Zaroven
ukazuje, jak Ize efektivné propojit mobilni zarizeni s centralnim hernim pliatnem, coz

muZe byt inspiraci 1 pro jiné herni Zanry.
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3 NEARBY CONNECTION API

Nearby Connections API je pokrocild knihovna umoznujici bezdratovou komunikaci mezi
zafizenimi bez nutnosti pfipojeni k internetu. Vychéazi z konceptu ptivodniho Nearby
Messages API, které bylo v roce 2023 oznaceno jako zastaralé (deprecated). Knihovnu je
mozno vyuzit na Sirokém spektru zatizeni a operacnich systémech, coz nasledn¢ dovoluje

vyvojartim jeji plnohodnotné vyuziti pro jejich potieby. [11]

3.1 Hlavni vlastnosti

Diky riiznym moznostem piipojeni — Bluetooth, BLE (usporna varianta Bluetooth), a Wi-Fi

je tato knihovna vhodna pro Siroké spektrum aplikaci, jako naptiklad: [11]

Sdileni souboru — rychly a bezpe¢ny pfenos souborti mezi zatizenimi bez nutnosti

internetu.
e Sdileni plochy — umoziuje vzdalené ovladani nebo sdileni obrazovky.

o Dilkovy ovlada¢ — pouziti jednoho zafizeni k ovladani jiného (napf. smart TV,

prezentace).

e Lokalni hry vice hra¢a — umoznuje vytvaieni her s vice hraci.

3.2 Strategie pripojeni

Knihovnu jako takovou Ize v zavislosti na feSeném problému rozdélit do 3 kategorii, které
se nazyvaji Strategie. S vybérem dané strategie se vyvojairim odemknou rizné moznosti

v pouziti knihovny. [12]

3.2.1 Klastr

Cluster je strategie, kterd umoznuje komunikaci M-to-N. To znamena, Ze jedno zafizeni se
muze pripojit k nékolika dal$im zafizenim a naopak. Vysledkem tedy mize byt sit’, kde
mohou vSechna zafizeni komunikovat pfimo mezi sebou. Diky tomu, Ze mize tento typ
strategie obsahovat velky pocet spoji je rychlost pfenosu pomalejsi a vice narocna na rezii

komunikace.
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3.2.2 Klient-Klient

Strategie Point-to-Point je naopak strategii 1-to-1, znamenajici pouze jedno pfimé spojeni
s druhym zafizenim v jeden Cas. Jednd se o rychlou a bezpec¢nou komunikaci mezi dvéma

zafizenimi, ¢asto vhodnou napiiklad pro prenos soubord.

3.2.3 Hvézda
Posledni strategie je typu Star. Jeji topologie je 1-to-N, coz znamena propojeni jednoho
centralniho zatizeni s N dalSimi. Diky tomu je komunikace v topologii vice striktni, coz vede
k vyssi rychlosti.
3.3 Zaklady implementace
Prace s knihovnou je rozdélena do dvou hlavnich bloku:
e Advertising (inzerovani) — Zatizeni aktivné vysala svou dostupnost a ¢eké na spojeni.
e Discovery (objeveni) — Zatizeni vyhledava inzerujici zafizeni a pokousi se k nim
pfipojit.
a navazovani spojeni je ve dvou fazich: [11]
1) Pfipojovani (pre-connection)
e Inzerujici zafizeni spusti rezim Advertising a ceka na Zadosti
o pfipojeni.
e Objevujici zafizeni spusti Discovery a hleda inzerujici zatizeni.
e Jakmile objevujici zafizeni najde inzerenta, odesle Zadost o pfipojeni.
e Inzerujici zafizeni mize zadost pfijmout nebo odmitnout.

2) Navézané spojeni (post-connection)

e Jakmile je spojeni schvaleno obéma stranami, zatizeni mohou zacit

komunikovat.
e Vymeéna dat probihd pomoci tzv. Payload (byty, soubory, streamy).

Predtim, nez ale miiZeme navazat spojeni, jsou na zafizeni s OS Android potiebna

povoleni z nésledujici tabulky (Tabulka 1).
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Tabulka 1. Pfehled opravnéni pro Nearby Connections API.
Néazev opravnéni Min. SDK Max. SDK Popis

Umoznuje aplikaci ziskat

ACCESS_WIFI_STATE - 31 . o e
informace o Wi-Fi pfipojeni.

Umoziuje aplikaci ménit

CHANGE_WIFI_STATE - 31 stav Wi-Fi (napf.
zapnout/vypnout).
Umoziuje aplikaci pouZzivat
BLUETOOTH - 30 Bluetooth pro spojeni se
zatizenimi.

Umoziiuje spravu Bluetooth

BLUETOOTH_ADMIN - 30 pfipojeni, v€etné parovani
zafizeni.
Umoziuje ziskat pribliZznou

ACCESS_COARSE_LOCATION - 28 L
polohu zafizeni.

Presna poloha, nutna pro

ACCESS_FINE_LOCATION 29 31 , p o P ,

skenovani zatizeni v okoli.

Umoziuje zafizeni inzerovat
BLUETOOTH_ADVERTISE 31 =

svou dostupnost.

Opravnéni pro ptipojeni k
BLUETOOTH_CONNECT 31 - P e, P wp p !
jinym zafizenim.

Potiebné pro vyhledani a
BLUETOOTH_SCAN 31 = NI o ;

ptipojeni k zatizenim.
Potiebné pro piimou
komunikaci s Wi-Fi
NEARBY_WIFI_DEVICES 32 -

zatizenimi v okoli bez
internetu.

Potiebné pro ¢teni soubord.
READ_EXTERNAL_STORAGE - -

*nepovinné

(Zdroj: [13])
Jelikoz jsou opravnéni ACCESS FINE LOCATION, BLUETOOTH ADVERTISE,
BLUETOOTH_CONNECT, BLUETOOTH _SCAN a READ EXTERNAL STORAGE
povazovana za nebezpefna, musi byt uzivatelem schvilena za béhu aplikace

prostfednictvim systému opravnéni Androidu. [13]

3.3.1 Jednoducha Kotlin implementace

V programovacim jazyce Kotlin je implementace této knihovny pomérné jednoducha.

Knihovna Nearby Connections funguje na principu event-driven programovani pomoci
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Listenert (posluchact), kteti aktivné naslouchaji ptichozim zpravam a udalostem. Jak bylo
zminéno vyse (3.3), knihovna pracuje s dvéma hlavnimi rolemi — inzerovani a objevovani.

Na to je po celou dobu vyvoje nutné myslet a pfizptsobit k tomu logiku svého programu.

Abychom knihovnu mohli ve svém projektu pouzit, je nutné pridat zavislost do souboru

build.gradle.kts nasledovné:

implementation 'com.google.android.gms:play-services-nearby:VERSION'
1) Inzerovani (Advertising)

Inzerovani Ize chapat jako serverovou €ast, ke které se pripojuji dalsi zafizeni.

private val connectionsClient = Nearby.getConnectionsClient (context)
fun startAdvertising() {
val advertisingOptions = AdvertisingOptions
.Builder ()
.setStrategy (Strategy.P2P STAR)
.build()

connectionsClient.startAdvertising ("Server", SERVICE ID,
connectionLifecycleCallback, advertisingOptions)

}

Kod vyse vytvaii proménnou connectionsClient, ktera v systému hraje dtlezitou roli,
nebot’ v sob¢ udrzuje veskery stav. Déle zakladni funkce startAdvertising obsahuje kod pro
definici inzerovani a pomoci funkce connectionsClient.startAdverting() zapina hlavni jadro

knihovny, které se stard o naslouchani.
2) Objevovani (Discovery)

Objevovani umoziiuje aktivné vyhledavat dostupnd inzerujici zatizeni a pokusit se

k nim pfipojit.
fun startDiscovery () {
val discoveryOptions = DiscoveryOptions

.Builder ()
.setStrategy(Strategy.P2P STAR)
.build()

connectionsClient.startDiscovery (SERVICE ID,
endpointDiscoveryCallback, discoveryOptions)

}

Funkce startDiscovery je vytvofena podobnym zplisobem jako funkce
startAdvertising. Je dileZité, aby obé¢ funkce pracovaly se stejnou strategii a SERVICE_ID

(pro tuto volbu se obvykle pouziva nazev aplikace). [14]
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3) Popis objekti

EndpointDiscoveryCallback je objekt vyuzivany pii hleddni dostupnych zafizeni
k pfipojeni. Registruje se pouze ve funkci startDiscovery() a vyzaduje implementaci

nasledujicich funkci: [15]
e onEndpointFound(endpointld: String, info: DiscoveredEndpointInfo)
o Vola se, kdyz je nalezen inzerujici (advertising) endpoint.

o 'V tomto misté zadame 0 ptipojeni — funkce

connectionsClient.requestConnection().
e onEndpointLost(endpointID: String)
o Zavola se, kdyz se zafizeni ztrati nebo prestane inzerovat.

ConnectionLifecycleCallback je objekt, ktery spravuje zivotni cyklus spojeni mezi
zafizenimi. Registruje se jak ve funkci startAdvertising() tak 1 ve funkci
requestConnection() v ¢asti objevovani, a proto si jsou ve velké ¢asti podobné. Tento objekt

dédi od stejnojmenné abstraktni tiidy a tim vyzaduje implementaci 3 hlavnich funkci: [15]
e onConnectionlnitiated(endpointld: String, conInfo: ConnectionInfo)
o Vola se, kdyz zatizeni zahaji pfipojeni.
o Zde muZeme ru¢né prijmout nebo odmitnout piipojeni.
o V piipadé akceptovani vytvarime dalsi funkci: payloadCallback.
e onConnectionResult(endpointld: String, result: ConnectionResolution)
o Vola se po potvrzeni piipojeni.

o Zde zjistime, zda bylo spojeni uspéSné nebo neuspésné

(result.status.isSuccess).
e onDisconnected(endpointID: String)
o Zavola se, kdyz zatizeni ztrati spojeni nebo se odpoji.

PayloadCallback je poslednim dualezitym objektem, ktery zpracovava prichozi
zpravy. Tento objekt je op€t vyuzity v obou rolich, tzn., Ze je jeho implementace vyzadovana

jak u inzerenta, tak i u objevovatele. Payload objekt podporuje 3 typy data k ptenosu:

1. Byty — mala data ve form¢ ByteArray (textové zpravy)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 35

2. Soubory — vybrané soubory z tlozisté zatizeni (fotky, dokumenty, ...)
3. Streamy — datové streamy v podob¢ Zivého video ¢i audio pienosu.
Ke své ¢innosti vyzaduje implementaci dvou kliovych funkci: [16]
e onPayloadReceived(endpointld: String, payload: Payload)
o Vola se v momenté, kdy zatfizeni pfijme novy payload.

o Pokud jde o soubor nebo stream, zafizeni ho je$t¢ nemusi mit

kompletné staZeny.

e onPayloadTransferUpdate(endpointld: String, update:
PayloadTransferUpdate)

o Lze vyuzit ke sledovani prab&hu prenosu dat.
o Hodnota update.status mize obsahovat 4 stavy:
* SUCCESS — ptenos zpravy byl Gspésné vykonan.
= FAILURE - pienos selhal.
= [N PROGRESS — pienos dat probiha.
» CANCELED - pfenos byl pted¢asné ukoncen a selhal.

Nasledujici obrazek (Obrazek 5) ndm zobrazuje zjednoduSeny tok a zakladni faze

knihovny Nearby Connections, které zde byly popsané.

< Mo
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= F . T

5 = Receive Connection Establish 3 -"g"\
_{g .—> Advertising Request !Conne(:tion |
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]

o .—)— Discovering
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Obrazek 5. Flow diagram navazani komunikace s Nearby Connections API.
(Zdroj: [17])

3.3.2 ConnectionsClient

Jiz zminén4 proménné connectionsClient je Uizce spojena s obsluhou knihovny a je dilezité,
aby béhem bchu aplikace existovala pouze jedna instance, se kterou se pracuje. Vytvareni
vice instanci totiZ mize vést k nekonzistentnimu chovani nebo neo¢ekavanym odpojenim,

protoze kazda nova instance mize narusit existujici spojeni.
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Nejlepsi praxi je zajistit, aby byl connectionsClient spravovan centralné a konzistentné
po celou dobu béhu aplikace. Proto se doporucuje jeho sprava pomoci Dependency
Injection, coz umoziuje jeho snadné poskytovani do rGznych tfid bez nutnosti rucni

inicializace a zaroven eliminuje riziko vytvaieni vice instanci.

3.4 Konkurence

Knihovna jako Nearby Connections nema pfiili§ konkurence, jelikoZ je unikatni svou
vysokou urovni abstrakce, kterd zna¢né usnadnuje proces komunikace mezi zafizenimi.
Vétsina konkurencnich feSeni spadd do kategorie low-level API, coz znamena, ze vyvojar

musi implementovat vétsi cast logiky sam.

Naptiklad jiz zminéné Bluetooth nebo Wi-Fi Direct, které Nearby Connections API
zabaluje, miiZe vyvojat implementovat piimo dle vlastnich potieb. Vyhodou tohoto ptistupu
je vetsi flexibilita — naptiklad BLE je idedlni pro nendro¢nou komunikaci se senzory nebo
fitness naramky. Na druhou stranu vSak vyzaduje slozité nastavovani, spravu piipojeni

a optimalizaci vykonu. [18]

V oblasti hernitho vyvoje se jako alternativa miize zminit Unity Netcode for
GameODbjects nebo Mirror, které poskytuji sitovou komunikaci pro multiplayer hry. [8]
Nicméné tyto frameworky jsou navrzeny primarné pro online komunikaci a nejsou

optimalizovany pro offline spojeni mezi mobilnimi zatfizenimi.

V praxi tak pro lokdlni komunikaci mezi mobilnimi zafizenimi zatim Nearby
Connections API nemé piimou konkurenci, protoze zZadné jiné feSeni nenabizi stejné

jednoduchou a vykonnou implementaci napii¢ riznymi sitovymi technologiemi.
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4 POKER

Poker je jednou z nejpopularnéjSich karetnich her na svéte, ktera kombinuje strategii,
psychologii a pravdépodobnost. Vzhledem ke svému charakteru je casto spojovan
s hazardem a ve své sazkové formé je dostupny pouze zletilym osobam, které nesou

odpovédnost za pripadnou ztratu penéz.

Tato prace se vSak zaméfuje na poker vyhradné jako formu zabavy, bez
jakéhokoli spojeni s hazardni ¢innosti. Autor si je védom, Ze poker miiZe byt
v nékterych pripadech vniman jako hazardni hra, nicméné cilem této prace je

predstavit jej jako spole¢enskou hru urcenou pro rekreacni ucely.

Jeho nejzndmé;jsi varianta, Texas Hold’em, se hraje se standardnim balickem ¢itajici
52 francouzskych karet, které se vyznacuji ¢tyfmi druhy symboli/barev (srdce, kary, piky,
kiize) s hodnotami 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J (kluk), Q (kralovna), K (kral), A (eso). Cilem

hréace je vyhrat sazky ulozené béhem hry bud’ tim, Ze maji silnéjsi karetni kombinaci, nebo

ze piimé&ji soupete své karty slozit tzv. blafovanim.

Obrazek 6. Balicek francouzskych karet.
(Zdroj: vlastni)

4.1 Vysvétleni pojmii
Poker je velmi rozmanita hra s vlastni terminologii, ktera se Casto pouziva béhem hry
i v diskuzich mezi hraci. Pro porozuméni pravidliim a strategiim je dtlezité znat kli¢ové

pojmy, které se ve hie nejcastéji vyskytuji.
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Nasledujici seznam obsahuje pfedevsim ty terminy, které hraci bézné pouzivaji pfi hie
a které jsou zasadni pro spravné pochopeni hernich mechanik. VSechny nézvy jsou uvedeny
v anglickém jazyce, protoze v pokerové komunité jsou standardem a mnohdy ani nemaji

cesky ekvivalent. [19]
e Check — Pokracovani ve hie bez vsazeni, pokud zadny hra¢ predtim nevsadil.
e Bet — Prvni sazka v daném kole.
e Call — Dorovnani sazky jiného hrace vlozenim stejné castky do banku.
e Raise — Navyseni jiz existujici sazky jiného hrace.
e Fold — SloZeni karet a vzdani se ucasti v dané hte.
e Pot (Bank) — Soucet vSech Zetonii vsazenych v aktualni hie, o ktery hraci soutézi.
e All-in — Vsazeni vSech svych zbyvajicich Zetontl.

e Dealer — Hrac, ktery rozdava karty (v kasinech tuto roli asto zastdva krupiér).

Pozice dealera se ve hie posouva ve sméru hodinovych rucicek.

¢ Small Blind & Big Blind — Povinné sazky umisténé dvéma hraci sedicimi po levé
ruce dealera pfed zacatkem hry. Small blind obvykle pfedstavuje polovinu big

blindu.
e Flop — Prvni tfi spolecné karty vyloZzené na sttl.
e Turn — Ctvrta spole¢na karta vyloZena na stil.
e River — Paté a posledni spole¢na karta vylozena na stil.

e Community Cards — Spolec¢né karty na stole, které mohou hraci pouzit k sestaveni

nejlepsi mozné kombinace.
e Hole Cards — 2 karty kazdého hrace, které schovava ptred ostatnimi hraci.

Znalost téchto pojmu je uzitecnd nejen pii samotné hte, ale také pfi studiu strategii,

sledovani pokerovych turnaju ¢i ¢teni odbornych ¢lankt o pokeru.

Krom¢ zakladnich pokerovych pojmt existuji i dalsi terminy, které se bézné pouzivaji
béhem hry a mohou mit zasadni vliv na jeji prubeh. Tyto terminy se ¢asto vztahuji
k pokrocilym strategiim, rozhodujicim situacim nebo specifickym pravidlim, se kterymi se

hréaci setkavaji.
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4.1.1

Kicker — Dopliikova karta, kterd rozhoduje pfi nerozhodném vysledku (napt. pokud
maji dva hraci stejny par, vitézi hra¢ s vyssim kickerem).
Showdown — Féaze, kdy hraci odhaluji své karty a urcuje se vitéz.

Bluff — Strategie, pti které hra¢ sazi nebo navysSuje sazky s horsi kombinaci, aby

donutil soupefte slozit lepsi karty.

Split Pot — Situace, kdy dva nebo vice hracli maji stejnou vyherni kombinaci a bank

se mezi né rozdéli.

Ante — Povinna sazka, kterou plati vSichni hraci pfed rozdanim karet (Casto se

pouziva v turnajich).

Limity sazek

V pokerovych hrach dale existuji tzv. limity sazek, které urcuji, kolikrat a o kolik mohou

hraci béhem jedno herni kolo navysit sazky. Existuje nékolik variant, pfi¢emzZ nejcastéjsi

jsou: [20]

No Limit — Nejpopularnéjsi varianta, ve které mohou hraci vsadit libovolné mnozstvi
zetonl kdykoli béhem hry. Minimdlni sdzka je vSak obvykle nastavena na hodnotu
big blindu a kazdé navyseni musi byt alespon dvojnadsobkem ptredchozi sazky. Tento
format umoziuje také All-in, tedy vsazeni vSech dostupnych Zetond. V nekterych
pfipadech mize byt No Limit doplnén omezenim maximalniho poctu navyseni

behem jednoho kola (Cap Limitem).

Fixed Limit — V této variant¢ je pevné stanovena nejen vySe sazek, ale také
maximalni pocet moZnych navysSeni béhem kola. Hra¢i mohou navySovat pouze

o pfedem urcenou ¢astku, kterd se po celou dobu hry neméni.

Pot Limit — Maximalni sdzka, kterou hra¢ muze vsadit nebo navysit, je omezena
velikosti aktualniho banku (potu). Pokud je v banku napiiklad $20, hra¢ muze
navysit maximalné o dalsich $20. Diky tomu tento limit obsahuje dynamické zmény,
které vyzaduji promyslené tahy hracu.

Cap Limit — Varianta, kterd stanovuje maximalni po¢et navySeni béhem jednoho
kola. Jakmile je dosazen limit, dalSi navySovani jiZ neni mozné, a hra pokracuje

pouze dorovnavanim nebo slozenim karet.
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4.2 Texas Hold’em

Varianta pokeru s nazvem Texas Hold’em je jedna z nejznaméjSich variant kasinovych her.
Na zacatku hry této varianty je vylosovan jeden hrac, kterému se ptifadi Zeton dealer, ktery
oznacuje hrace rozdavajiciho karty v dané hie. DalSimu hraci po levici dealera je pfifazen
zeton small blind, ktery udava, ze musi hra¢ do hry vlozit povinnou malou sazku. Druhému
hraci nalevo (ve varianté dvou hract opét dealer) je ptifazen Zeton big blind, ktery ptikazuje

hraéi vlozit velkou sazku do hry. Zetony se kazdou hrou piesouvaji na dal§i hrace.

Jakmile je mala a velka sazka vylozena, dealer rozda kazdému hraci 2 karty a za¢ina
prvni sazkové kolo zvané pre-flop, ve kterém zacina hrat hra¢ nalevo od big blind. V dané

situaci ma hra¢ na vybeér 3 mozZnosti:
1) CALL — Dorovnani aktualni sdzky (v tomto pfipadé big blind)
2) RAISE — Navyseni aktudlni sazky (obvykle minimélné dvojnasobek)
3) FOLD — Zahozeni karet a ukonCeni aktualni hry.

Timto zplsobem se pokracuje az ke hraci s zetonem big blind. Pokud zadny

z predchozich hraci velkou sdzku nenavysil, ma nésledujici mozZnosti:

1) CHECK - Pokracovani ve hie bez pfihozeni penéz. Timto tahem zacne nové

sazkové kolo.

2) RAISE — Navyseni velké sazky. Timto tahem se spusti ,,nové* kolo, ve kterém se

akce jednotlivych hract opakuji. Mlze se jednat o takticky vyhodny tah.

3) FOLD — Nejméné pravdépodobnd moznost vybéru. Timto tahem zacne nové

sazkové kolo.

Dalsi sazkové kolo flop je doprovazeno rozdanim 3 spole¢nych karet na herni stiil
a zacina prvnim ,,neslozenym® hra¢em nalevo od dealera (obvykle hra¢ s zetonem small
blind). V tomto kole neni Z4dna aktualni sazka, takze ma prvni hra¢ stejné moznosti, jako
big blind v kole pre-flop (check, raise s minimalni hodnotou velké sazky, fold). Timto
zpusobem probiha celé kolo opét az k prvnimu hraci. Pokud v daném kole nikdo nevsadil,

popfipade nenavysil sdzku prvniho hrace, kolo kon¢i a prvni hra¢ jiz nema zddnou moznost.

Treti sazkové kolo furn ptinese na stil 4. spole¢nou kartu a pokracuje se stejnym

zpusobem jako v pifedchozim kole.
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Posledni 5. spolecnd karta spousti ¢tvrté sazkové kolo river, které je stejné jako
piedchozi. V jeho konci musi vSichni hréaci, kteti ztstali ve hte, vylozit své 2 karty z ruky
a hra se na zadkladé karetnich kombinaci (4.3) vyhodnoti. V piipad¢ jednoho vyherce je
vitéznému hraci predan bank cely, pokud je vyherci vice, tak se bank mezi vyherce déli

rovnym dilem. [21]

4.3 Karetni kombinace

Ve varianté¢ Texas Hold’em je cilem hrace sestavit co nejsilnéjsi péti-karetni kombinaci
z karet, které ma k dispozici (2 v ruce a 5 na stole). Kombinace jsou podle pravdépodobnosti
hierarchicky sefazeny od nejmensi po nejvétsi silu. Kazda karetni kombinace taky mtize mit
vice moznych variant, pfi¢emz vitézi ta, ktera obsahuje vyssi karty. Pokud maji hréaci stejnou
kombinaci se stejnou hodnotou karet, nastdva remiza a penize (bank/pot) se déli rovnym

dilem. [21]

Jednotlivé pravdépodobnosti a Sance vyskytu jsou zdrojem ndsledujicich odkaz:
[22][23].
4.3.1 Vysoka karta (High Card):

Nastava v situaci, kdy hra¢ nedokdze sestavit zadnou karetni kombinaci. Seznam 5

nejvyssich karet hrace.

Postup k vitézstvi: Pokud zadny ze soupetfti nema lepSi kombinaci, posuzuje se
nejvyssi karta. V piipadé rovnosti se prechazi na 2. nejvyssi kartu, to se opakuje az do

posledni 5. karty. Pokud se rovnaji vSechny karty, d€li se bank.
Pravdépodobnost vyskytu: 17,412 %

Sance vyskytu: 1:4,74
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Hraé 1: Vysoka karta
Hraé 2: Vysoka karta
Hraé 3: Vysoka karta

Obrazek 7. Ukazka Vysoké karty.
(Zdroj: vlastni)

Na obrazku vyse (Obrazek 7) vidime situaci, kdy zaddny ze tfi hrac¢a nesestavil Zadnou
specifickou karetni kombinaci. O vitézi tedy rozhoduje nejvyssi karta. Prvni dvé nejvyssi
karty (K a J) jsou spole¢né, takze rozhoduje teti nejvyssi karta, kterou drzi Hraé¢ 2 — karta
10. Diky tomu vyhrava bank.

4.3.2 Par (One Pair)
Nastava v situaci, kdy ma hra¢ dve karty stejné hodnoty a tii nesouvisejici karty.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva nebo vice hrach par, vitézi vyssi par. Pti shod¢ part
se porovnava nejvyssi karta ze zbyvajicich tii, poté¢ druhd nejvyssi a nakonec tfeti. Pokud

jsou vSechny karty stejné, déli se bank.
Pravdépodobnost vyskytu: 43,822 %
Sance vyskytu: 1:1,28

Nasledujici obrazek (Obrazek 8) zndzornuje situaci, kdy dva hrac¢i dosahli stejné karetni
kombinace — par desitek. Jejich druhd drzend karta je niz$i nez vSechny spole¢né karty na
stole, coZ znamena, Ze o vitézi nerozhoduje. V disledku toho dochazi k remize a bank se

mezi oba hrace rovhomeérné rozdéli.
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Hrac 1: Par
Hrag 2: Par
Hraé 3: Vysoka karta

Obrazek 8. Ukéazka Paru.
(Zdroj: viastni)

4.3.3 Dva pary (Two Pair)
Nastava v situaci, kdy ma hra¢ dvé dvojice karet stejné hodnoty a jednu nesouvisejici kartu.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva hraci dva pary, vitézi hra¢ s vyssim parem. Pokud
je shodny, rozhoduje druhy par. Pfi rovnosti obou parti rozhoduje pata karta. Pokud jsou
vSechny karty stejné, bank se d¢li.

Pravdépodobnost vyskytu: 23,496 %

Sance vyskytu: 1:3,26

Obrazek nize (Obrazek 9) znazoriiuje vyhru Hrace 3, ktery sestavil dva pary (AA, 77).
Ostatni hraci maji pouze spoleény par 77 ze stolu, a proto Hra¢ 3 diky svému vys$Simu

druhému paru vitézi a bere cely bank.

Hraé 1: Par
Hrag 2: Par

Hraé 3: 2 pary

Obrazek 9. Ukazkou Dvou part.
(Zdroj: vlastni)
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4.3.4 Trojice (Three of a Kind)
Nastava v situaci, kdy ma hrac tfi karty stejné hodnoty a dvé nesouvisejici karty.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva hraci trojici, vitézi vyssi trojice. Pii shodé
rozhoduje vys$si ze zbyvajicich dvou karet, pfipadné druhd zbyvajici karta. Pokud jsou

vSechny karty stejné, bank se déli.
Pravdépodobnost vyskytu: 4,829 %

Sance vyskytu: 1:19,7

Hraé 1: Trojice
Hrag 2: Trojice
Hraé 3: Trojice

Obrazek 10. Ukazka Trojice.
(Zdroj: vlastni)

Na obrazku (Obrazek 10) vidime situaci, kdy vSichni tfi hraci sestavili stejnou karetni
kombinaci — trojici es (AAA), ktera je vytvoiena pomoci spoleénych karet na stole. Jelikoz
zadny z hracd nemd silnéjsi doplitkovou kartu (kicker), dochazi k remize a bank je
rovnomérng rozdélen mezi vSechny hrace.

4.3.5 Postupka (Straight)

Nastava v situaci, kdy ma hra¢ pét po sobé jdoucich karet riznych barev.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva hraci postupku, vitézi hra¢ s vyssi nejvyssi kartou

postupky. Pokud maji shodnou postupku, bank se déli.
Pravdépodobnost vyskytu: 4,619 %

Sance vyskytu: 1:20,65
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Hrac 1: Postupka
Hrac 2: 2 pary
Hraé 3: Postupka

Obrazek 11. Ukéazka Postupky.
(Zdroj: vlastni)

Obrazek (Obrazek 11) znazornuje situaci, ve které Hrac¢ 1 a Hrac 3 sestavili postupku,
zatimco Hra¢ 2 ma pouze dvojici es (AA). Prestoze maji dva hraci stejnou kombinaci,
vitézem se stava Hrac 1, protoze je jeho postupka slozena z vyssich karet (2, 3, 4, 5, 6) nez

u Hréce 3 (eso, 2, 3, 4, 5). Diky tomu ziskava cely bank.
4.3.6 Barva (Flush)

Nastéva v situaci, kdy ma hra¢ pét karet stejné barvy, které netvoii postupku.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva hraci barvu, rozhoduje nejvyssi karta. Pokud je
shodnd, ptfechazi se na druhou nejvyssi, piipadné treti, ctvrtou a patou kartu. Pokud jsou

vSechny karty stejné, bank se d¢li.
Pravdépodobnost vyskytu: 3,025 %
Sance vyskytu: 1:32,05

Na obrazku (Obrazek 12) nastala situace, kdy Hra¢ 1 a Hra¢ 3 sestavili stejnou postupku
jako v predchozim ptipadé (Obrazek 11). Tentokrat vSak Hra€ 2 vitézi diky silng;si

kombinaci — Barva v srdcich, kterd postupku piekonava.
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Hrac 1: Postupka
Hraé 2: Barva
Hraé 3: Postupka

Obrazek 12. Ukéazka Barvy.
(Zdroj: vlastni)

4.3.7 Full House
Nastava v situaci, kdy ma hra¢ kombinaci trojice a paru.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva hraci full house, vitézi hrac s vyssi trojici. Pti shodé

trojice rozhoduje vyssi par. Pokud je i ten shodny, bank se d¢li.
Pravdépodobnost vyskytu: 2,596 %

Sance vyskytu: 1:37,52

Hraé 1: Full House
Hraé 2: Par

Hrac 3: Postupka

Obrazek 13. Ukazka kombinace Full House.
(Zdroj: vlastni)
Tentokrat mizeme na obrazku vyse (Obrazek 13) vidét stav, ve kterém Hrac 1
prekonava par Hrace 2 i postupku Hrace 3, a to diky siln€jsi kombinaci Full House (555AA).

Diky tomu ziskava Hrac 1 cely bank.
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4.3.8 Ctvetice (Four of a Kind / Poker)
Nastava v situaci, kdy ma hrac¢ ¢tyfti karty stejné hodnoty a jednu nesouvisejici kartu.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva hraci ¢tvetici, vitézi vyssi ¢tverice. Pokud je stejna,

rozhoduje pata karta. Pokud je i ta shodnd, bank se déli.
Pravdépodobnost vyskytu: 0,168 %

Sance vyskytu: 1:594

Hraé 1: 2 pary
Hrac 2: 2 pary
Hraé 3: Ctvefice

Obrazek 14. Ukéazka Ctvefice.
(Zdroj: vlastni)

Nyni obrazek (Obrazek 14) poskytuje pohled na hru, ve které maji Hra¢ 1 a Hrac¢ 2
dvojici part (22 a AA) ze spole¢nych karet. Hra¢ 3 vsak drzi v ruce par dvojek, ktery je
doplnén zbyvajicim parem dvojek z karet na stole, ¢imz vytvari velice silnou kombinaci

Ctvefice (2222) a bere tak cely bank.
4.3.9 Postupka v barvé (Straight Flush)

Nastava v situaci, kdy ma hrac pét po sobé jdoucich karet stejné barvy.

Postup k vitézstvi: Pokud maji dva hraci postupku v barvé, vitézi hra¢ s vyssi nejvyssi

kartou postupky. Pokud maji shodnou postupku, bank se déli.
Pravdépodobnost vyskytu: 0,028 %
Sance vyskytu: 1:3589,57

Obrazek nize (Obrazek 15) nam ukazuje 2. nejlepsi vyherni kombinaci Postupka
v pikové barvé, se kterou Hra¢ 2 prebiji barvu Hrace 1 a trojici hrace 3. Diky tomu Hrac 2

vyhrava cely bank.
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Hrac 1: Barva
Hrac 2: Postupka v barvé
Hrag 3: Trojice

Obrazek 15. Ukazka kombinace Postupka v barve.
(Zdroj: vlastni)

4.3.10 Kralovska postupka (Royal Flush)

Jedna se o nejsilnéjsi karetni kombinaci ve hte, kterd nastavd v momenté, kdy ma hrac

postupku od desitky po eso v jedné barvé.

Postup k vitézstvi: Pokud ma vice hract kralovskou postupku (pouze v piipadé¢

kombinace z 5 karet na stole = extrémné vzacné), bank se déli.
Pravdépodobnost vyskytu: 0,003 %

Sance vyskytu: 1:30939

10

Hraé¢ 1: Kralovska postupka
Hra¢ 2: 2 pary
Hraé 3: Vysoka karta

Obrazek 16. Ukazka Kralovské postupky.
(Zdroj: vlastni)
Posledni ukazkova kombinace z obrazku vyse (Obrazek 16) ndm znazornuje $t'astného
Hrace 1, kterému se povedla ziskat nejsilngj$i karetni kombinace — Kralovska postupka

(10, J, Q, K, A, v kdrové barve).
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5 ANDROID KNIHOVNA

Knihovny jsou nedilnou soucasti moderniho softwarového vyvoje, protoze umoziuji sdileni
a znovupouziti kédu mezi riznymi projekty. Umoznuji vyvojaiim soustfedit se na
specifické funkcionality aplikace, aniz by museli znovu implementovat bézné pouzivané
komponenty. V ekosystému Androidu se knihovny ¢asto vyuzivaji k poskytovani nastroji
pro praci s uZivatelskym rozhranim, spravu sitovych pozadavki, databazi, analytiky nebo

jinych systémovych sluzeb.

5.1 Vytvoreni a konfigurace projektu knihovny

Vyvoj Android knihovny zahrnuje n€kolik klicovych krokt, od vytvotfeni projektu pies
konfiguraci build systému az po jeji distribuci. Knihovny se obvykle vytvareji jako
samostatné Android Library Module, coZ umoziiuje jejich snadnou integraci do riznych

aplikaci pomoci vygenerovanych AAR souborti. [24]
Knihovnu Ize vytvofit pfimo v prostiedi Android Studio pfidanim nového modulu:
1. Otevieme Android Studio a piejdeme do nabidky File -> New -> New Module.
2. Vybereme moznost Android Library.
3. Vyplnime potiebné udaje:
o Nazev knihovny.
o Minimalni verzi SDK (napf. 24).
4. Klikneme na Finish a po¢kame na dokonceni inicializace projektu.

Po vytvoteni modulu knihovny bude v projektu dostupna slozka odpovidajici nazvu
knihovny. Tato slozka obsahuje zakladni soubory, jako jsou AndroidManifest.xml, slozka

res/ pro zdroje a adresat kotlin+java/, kde 1ze zacit s vyvojem knihovny.

Soubor build.gradle.kts pro modul knihovny by mél ve své hlaviéce plugins

obsahovat polozku udavajici, ze se jednd o knihovnu a ne aplikaci:

id("com.android.library")

V ramci stejného projektu pak mizeme knihovnu lokalné spoustét a testovat v hlavni
¢asti nasi aplikace. Pfejdeme do projektového souboru settings.gradle.kts a na jeho konec
pfidame fadek

include (":nazevknihovny")
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Poté mliZzeme knihovnu zaregistrovat v aplikaénim modulu build.gradle.kts v ramci

dependencies bloku jako:

implementation(project (" :nazevknihovny"))
Po synchronizaci projektu miZeme vyuzit funkce knihovny v hlavni aplikaci stejné,

jako kdyby byla jiz publikovana a pfidana pies externi zavislost. [25]

5.2 Publikovani knihovny

Po dokonceni vyvoje je dulezité zajistit, aby knihovnu mohli snadno pouzivat i ostatni
vyvojari. Existuje nékolik zplsobl distribuce, pficemz nejcastéji se vyuzivaji JitPack
a Maven Central. Zatimco Maven Central je standardnim repozitdfem pro Java/Kotlin
knihovny, jeho pouZiti vyZaduje sloZit&Si proces registrace, konfigurace a schvalovani.
Proto je pro mensi a nezéavislé knihovny €asto vyhodné;jsi distribuovat je pomoci JitPacku,

ktery umoziuje rychlou a jednoduchou integraci ptimo z GitHubu.
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II PRAKTICKA CAST
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6 VZNIK NAPADU

Jesté pred samotnym zacatkem tvorby aplikace bylo potfeba mit jasnou predstavu o napadu.
Kapitola o hie SongPop Party (2.3) jiz naznacuje urCitou inspiraci a smér, kterym se autor
prace rozhodl vydat. JelikoZ na trhu existuje jen omezeny pocet podobnych her, rozhodl se
pro vyvoj pokerové hry postavené na vlastni knihovné, kterou mohou vyuzit i jini vyvojari

a diky ni vytvaret podobné hry.

Tato prace tedy sméfuje ke dvéma hlavnim cilovym skupindm, které se od sebe vyrazné
1i8i. Prvni skupinou jsou hraci, pro které byla vytvofena hra poker. Diky vysoké popularité
pokeru a podobnych her byla aplikace stazena vice nez 2000krat jiz béhem vyvojové faze,
a to 1 bez jakékoliv reklamy. To ukazovalo na velky zajem o takovy typ zdbavy a motivovala
autora k dalSimu rozvoji. Druhou skupinou jsou vyvojafi, pro které byla navrzena
knihovna, jeZ zjednoduSuje tvorbu lokdlnich multiplayerovych her. Tento nastroj by tak
mohl nejen usnadnit jejich praci, ale také ptispét k SirSimu zajmu o vyvoji her tohoto typu

v budoucnu.

6.1 Volba technologii

Pted vyvojovou fazi bylo nutné zvazit technické aspekty vyvoje, pfedev§im v podob¢ vybéru
platformy. Vzhledem k tomu, ze takovy typ aplikace vyzaduje pfimou komunikaci mezi
zafizenimi, bylo obtizné najit vhodnou knihovnu, kterd by efektivné podporovala veskeré
operacni systémy a jejich pozadavky. Knihovna Nearby Connections (3) se nakonec stala
jasnym vitézem, avSak bohuzel s omezenim, Ze bude hra dostupnid pouze na zafizeni
s operacnim systémem Android s budouci motivaci pfechodu na multiplatformni vyvoj,

ktery je diky pouzitym technologiim velice slibny.

6.1.1 Kotlin a Jetpack Compose

Ackoli se technologie Kotlin a Jetpack Compose primarné pouzivaji pro vyvoj modernich
aplikaci, v tomto konkrétnim piipad¢ se ukazaly jako idealni volba. Pro tvorbu her pro vice
hract, které obvykle nemaji slozité grafické efekty a nevyzaduji fyzikalni enginy, se tyto
nastroje jevi jako vynikajici volba, zejména pro jejich jednoduchost, efektivitu a neustaly
vyvoj, ktery se postupné bliZi k plné podpoie multiplatformniho vyvoje. Kromé toho
Jetpack Compose piinasi vyhody v podobé moderniho pfistupu k uzivatelskému rozhrani

a zjednodusuje kodovani pro mobilni platformy. Kotlin, jako jazyk, snizuje slozitost vyvoje
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a poskytuje silnou podporu pro tvorbu kvalitniho kodu, coz ptispiva k efektivnimu vyvoji
hry.
6.2 Pozadavky na knihovnu

Diilezitym krokem bylo stanoveni pozadavki na vytvaienou knihovnu. Jiz od zacatku bylo
jasné, ze se bude jednat o obal nad hlavnim jadrem, které vyuziva Nearby Connections API
od Googlu. Tento obal poskytuje piimy pfistup k funkcionalité této knihovny a soucasné
zajistuje vyssi Groven abstrakce, ¢imz usnadnuje vyvoj lokdlnich multiplayerovych her.
Architektura knihovny je navrzena tak, aby umoznovala snadné rozSifeni o dalsi
funkcionalitu v budoucnu.

6.2.1 Funkcionalni poZadavky knihovny

Jak jiz bylo zminéno vySe, knihovna mé slouzit jinym vyvojaiim k tvorbé vlastnich her
zalozenych na lokalnim propojeni hract a jejich zafizeni. Z toho vychazi nasledujici set

pozadavk:
e Moznost vytvoreni serveru a jeho konfigurace
o Nastaveni typu serveru (rezim host nebo client).
o Definovani maximalniho poctu pfipojenych hraca.
o Moznost spravy ptipojenych klientt.
e Prace se stavem serveru
o Udrzovani ptipojenych hracu a jejich synchronizace.
o Naslouchani na jejich eventy (napf. pfipojeni, odpojeni, odeslané zprava).
e Moznost vytvoreni klienta a jeho konfigurace
o Pfirazeni zdkladnich vlastnosti (napt. jméno hrace, avatar).
o Moznost pfizplisobeni dalSich atributii podle potteby vyvojaie.
o Zajisténi jednoduchého pripojeni klienta k serveru.
e Zajisténi komunikace mezi klientem a serverem
o Navazani automatické komunikace.

o Poskytnuti rozhrani pro odesilani a ptijimani zprav.
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o Moznost definovani vlastnich zprav a jejich formatu.
e Podpora rozsititelnosti

o Poskytnuti generickych funkci, které si mize vyvojar upravit podle svych

potieb.
o Moznost ptidani vlastnich typt zprav a udalosti.
e Bonusova funkcionalita
o Podpora pro praci s Android Resources (napt. pieklady texti).
o Do budoucna: Moznost integrace dal§ich Ul prvkl jako napiiklad menu

obrazovka a podobn¢.

6.3 Funkcionalni poZadavky hry poker
V piipadé samotné pokerové hry byly funkcionalni pozadavky tvofeny na zaklad¢ ovladani
a moznosti vytvorené hry. Jedné se zkratka o funkce, které se ve hie daného charakteru
o¢ekavaji.
e Moznost zapnuti hry v reZimu server
o UmoZnéni vybrat herni reZim serveru
= Bud pouze jako herni platno a zprostfedkovatel hry.
= Nebo zaroven hrag.
o Systém hry umoziiuje nastavit si vytvoienou hru
= Nézev nastaveni
= Penize hrace.
= Mald a Velka sazka.
= (Casovad tahu.
o Systém dovoluje si nastaveni hry vytvofit, uloZzit a nacist.
o Zatizeni v rezimu serveru ma nasledné moznosti k hlavnimu ovladani hry.
e Moznost zapnuti hry v rezimu klient (v€etn€ rezimu server-hrac)
o Systém hry vyzaduje zapis herni prezdivky hrace.

o Systém umoziuje vybér avatara.
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e Systém umoziuje navazat spojeni hrace se serverem a zobrazit herni plochu.

e Systém hrac¢i umoziuje pfipravit se ke hrani hry po jejim pfipojeni. Dale umoznuje

se od pfipravit nebo se ze hry odpojit.

e Béhem hry ma hra¢ nasledujici moznosti hernich taht:
o Check, Call, Raise, Bet, Fold.
o Tyto moznosti se automaticky ptizpiisobuji aktudlnimu stavu herni hry.
o Systém umoziuje vibrovani telefonu jakozto signél znacici, ze je hra¢ na

fade.

e Systém hry obsahuje nastaveni a manual, ktery je dostupny i v aktivni hie

o Soucasti nastaveni je moznost vyberu jazyka (Cestina, anglictina) a vibrovani.

o Manudl dale obsahuje informace o hie, pravidla, karetni kombinace, slovnik

pojmu a pouzité zdroje.
e Systém her je pln¢ autonomni

o Po zapnuti hry ,,serverem‘ se kontroluje pocet ptipravenych hraci, ten musi

byt vétsi nebo roven 2.
o Jednotliva kola hry se automaticky méni.
o Server jakozto vlastnik hry validuje veskeré déni ve hte.
o Po poslednim kole je hra automaticky vyhodnocena
= Zobrazeni karet neslozenych hraca.
» Kratkd animace.
= Start nové hry.
e Systém hry obsahuje centrum zprav
o Zobrazuje piipojeni nebo odpojeni hrace.
o Zobrazuje informace o odehranych kolech vcetné detaila

» Kdo mél jaké karty a karetni kombinace (pouze v piipad¢ neslozeni

karet)

= Jaké karty byly na stole
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= Kdo byl v daném hernim kole vitéz.

e Systém ve hfe indikuje aktudln€ hrajiciho hrac¢e barevnou ¢asomirou kolem jeho

avatara.

e Systém hry automaticky rozsazuje hrace kolem stolu a pfizpisobuje vzhled na

kazdém zafizeni.

6.4 Nefunkcionalni pozadavky

Z hlediska nefunkcionalnich pozadavki mizeme ob¢ skupiny programi spojit, jelikoz zde
se jednd pfevazné o vlastnosti technického charakteru, které neovliviiuji uzivatele ptimo, ale
maji zasadni dopad na celkovou pouzitelnost a kvalitu aplikace. Tyto pozadavky se vztahuji

jak na samotnou knihovnu, tak na hru, kterd ji vyuziva.

Knihovna musi byt navrZzena tak, aby umozilovala snadné rozSifeni funkcionality
v budoucnu a poskytovala intuitivni rozhrani pro vyvojate, ktefi ji chtéji integrovat do svych
projekti. Dulezitym faktorem je stabilita a spolehlivost komunikace mezi zafizenimi.
Zaroven je tfeba dbat na bezpecnost prenosu dat mezi zafizenimi, aby nedoslo
k neopravnénému pfistupu tfeti strany. DalSim dulezitym aspektem je kompatibilita
s riznymi verzemi Androidu, pficemz cilem je, aby knihovna fungovala na co nejsirsi skale

zafizeni a v budoucnu podporovala i zafizeni s opera¢nim systémem iOS.

Co se ty€e samotné hry, klicovym poZadavkem je plynulost uZivatelského rozhrani,
ktera zajisti stabilni chod aplikace bez znatelnych lagli nebo zpomaleni. Ovladani hry musi
byt intuitivni, aby bylo snadno pochopitelné i pro nové hrace, a zaroven ptizptsobitelné
riznym typum zafizeni. Jelikoz hra bézi na mobilnich telefonech s riznymi rozliSenimi

a pom¢ry stran, je nezbytné zajistit jeji spravné zobrazeni ve vSech piipadech.

6.4.1 Ukladani dat

Hra vyuziva n€kolik riznych metod ukladani dat v zavislosti na typu informaci, které je

potieba uchovat.

Pro uchovéni hra¢skych preferenci, jako je napfiklad nastaveni vibrovani, je pouzita
technologie Jetpack DataStore. Tato moderni alternativa k SharedPreferences umoziuje
efektivni a bezpecné ukladani jednoduchych nastaveni aplikace. [26] Diky tomu si hra

dokaze zapamatovat individudlni preference hracii i po restartu aplikace.
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Zména jazyka aplikace pak probihd dynamicky pomoci AppCompatDelegate, ktery
upravuje jazykovou lokalizaci béhem béhu aplikace bez nutnosti jejiho restartu. Veskeré
texty jsou ulozeny prostrednictvi syst¢tmu Android Resources. Tento piistup umoziuje
jednoduchou spravu textii a podporu vice jazykovych verzi. Pieklady jsou organizovany

v samostatnych souborech, napiiklad:
res/values/translates.xml (angli¢tina)
res/values-cs/translates.xml (¢estina)

Diky tomu si hra¢ miiZze v nastaveni aplikace kdykoliv zménit jazyk, pfi¢emz aplikace
automaticky nacte odpovidajici jazykovou verzi z uloZzenych zdrojii bez nutnosti opétovného
spusténi aplikace.

vvvvvv

serveru — napiiklad pocatecni castka hrace, velikost malych a velkych sazek nebo ¢asovy
limit tahu, je vyuzita databaze Room. Tato databazova vrstva poskytuje efektivni zplisob
ukladani a nacitani téchto tidajl, coz zajistuje, Ze hrac¢i mohou kdykoli obnovit své predchozi
nastaveni a pokracovat ve hie podle svych preferenci.

Diky kombinaci téchto technologii je zajiSténo, Zze jednoducha uzivatelskd nastaveni,

tak i komplexni herni konfigurace jsou bezpecné¢ a efektivn€ ulozeny, coz piispiva k lepSimu

uzivatelskému zazitku a vyssi spolehlivosti aplikace.
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7 VYVOJ KNIHOVNY

Knihovna vznikla oddélenim sit’ové logiky z ptivodniho kédu hry, kde byla jiz od pocatku
soucasti vyvoje a umoznovala testovani multiplayerové komunikace. Az v pozd¢jsi fazi
vyvoje se ukazalo, ze sitova logika je dostate¢né oddélitelna, aby mohla byt zpiistupnéna

jako samostatna knihovna, kterou mohou vyuzit i dalsi vyvojafi.

Hlavnim cilem této knihovny je usnadnit vyvoj her s lokalnim multiplayerem
s vyuzitim technologii Nearby Connections API od Googlu. Diky tomu mohou ostatni
vyvojaii snadno vytvaret vlastni hry, aniz by se museli zabyvat slozitym procesem

navazovani komunikace mezi zafizenimi.

Tato kapitola se zaméfuje na cely proces vyvoje knihovny — od prvotniho navrhu
struktury, pfes implementaci kliCovych ¢asti aZ po jejich pouZziti v projektu. Nejprve se
podivdme na navrh knihovny a popiSeme, jak byly feSeny hlavni vyzvy spojené
s komunikaci mezi zafizenimi. Nasledné¢ se zaméiime na implementaci jednotlivych
komponent a jejich moznosti integrace do riznych her pro Android. V zavéru se zminime

o moznostem jejiho budouciho rozsiteni.

7.1 Vybrana strategie pro komunikaci

V teoretické kapitole o knihovné Nearby Connections (3) byly popsany tFi dostupné
strategie pro zprostfedkovani komunikace mezi zafizenimi a formaty pienosu dat. Vybér
vhodné strategie ovliviluje nejen samotnou komunikaci, ale také bezpeénost

a synchronizaci dat mezi hradi.

Z tohoto diivodu knihovna piesla z dynamického vybéru strategie vyvojafem na pevné
stanovenou metodu Star (hvézda). Tato strategie umoznuje plné fizeni hry vyhradné ze
zafizeni nastaveného jako server, coz zajiStuje konzistentni stav hry a minimalizuje riziko

nesynchronizovanych dat mezi hraci.

Ackoliv mé vyvojar stadle moznost upravit interni logiku hry tak, aby simulovala jiné
modely komunikace, pfima komunikace mezi klientskymi zafizenimi neni v ramci této
strategie podporovana. VSechny zpravy tak vZdy prochazi pres server, coz usnadiuje

spravu herniho stavu a eliminuje potencialni konflikty v synchronizaci.
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7.2 Vyvoj jednotlivych ¢asti

Jak jiz bylo zminéno, sit’ova logika byla jednim z prvnich prvkii celého projektu, protoze
bez ni by nebylo mozné testovat pokerovou ¢ast hry mezi vice zatizenimi. Prvni verze této
logiky byla jednoducha a pevné nastavend, aby bylo mozné rychle ovéfit fungovani

propojeni fyzickych zatizeni a jejich vzadjemnou komunikaci.

Vyvoj této Casti prakticky probihal paralelné s vyvojem pokerové hry, pficemz bylo
nutné neustile vylepSovat stabilitu pripojeni a spravné pracovat s instanci

ConnectionsClient, aby nedochazelo k nezddoucim chybdm nebo tnikiim paméti.

S postupem casu a lepSim pochopenim fungovani Nearby Connections API se sitova
logika stavala ucelenéjsi a strukturovanéjsi. Pivodné jednoduchy kod se zacal rozdélovat
na samostatné komponenty, které zacaly davat smysl nejen v kontextu pokerové hry, ale
1 potencialniho vyuziti v jinych hrach.

Jakmile byla komunikace stabilni a podporovala veskeré potifebné akce pro pokerovou
hru, ptiSel klicovy moment — oddéleni sit'ové logiky do samostatné knihovny. Tim vznikla
univerzalni knihovna pro lokalni multiplayer, ktera byla pojmenovana EasyLocalGame.
Tento krok umoznil nejen jednodus$Si udrzbu kédu, ale predevSim otevirel moZnosti

jejimu vyuziti i v jinych projektech.
7.2.1 Vyzvy a komplikace béhem vyvoje

Jak uz tomu tak byva, i béhem vyvoje knihovny EasyLocalGame se objevilo nékolik
zasadnich vyzev, které bylo nutné ptekonat. Tyto problémy souvisely pfedevsim se spravou
sitového pfipojeni, moznostem univerzalniho pouziti, testovanim na rtiznych zatizenich

a zajisténim celkové stability.

Jednim z kli¢ovych problémt byla spravna sprava instance ConnectionsClient, ktera
hraje zasadni roli v celé komunikaci mezi zatizenimi. Bylo nutné zajistit, aby instance byla
spravn¢é uchovavana a nezpusobovala chyby pri opakovaném pripojovani jako uz bylo
zminéno diive. Tento problém se ale netyka pifimo knihovny samotné, jelikoz je potieba tuto

instanci spravovat mimo ni a jen na tuto skute¢nost upozoriiuje vyvojare.

Dals§im vyraznym problémem bylo testovani sitové komunikace, jelikoZ autor ne
vzdy disponoval dvéma a vice fyzickymi zafizenimi. Proto bylo ¢asto nutné vyuZzivat

Android emulatory z Android Studia, jejichZ fungovani ale nebylo vzdy ideélni, jelikoz:

e Byly pomalé a zdlouhavé na spousténi, coz vyrazné¢ zpomalovalo vyvoj a ladéni.



60 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

o Nefungovaly konzistentné — mnohdy se stavalo, ze pfi novém spusténi programu

nebo emulatoru komunikace nefungovala, 1 kdyz byla plné funk¢ni.

e M¢ély omezenou podporu Nearby Connections API — komunikace mezi emulatory
vétSinou fungovala pouze na zafizenich s emulovanym systémem '"Android

VanillalceCream Preview | x86_64".

7.3 Struktura knihovny

Aby byla knihovna co nejlépe pouZitelnd a umoziovala snadnou integraci do riznych
projekti ze strany ostatnich vyvojait, byla rozdélena do nékolika samostatnych ¢asti, z nichz
kazda plni konkrétni tilohu v rdmci sitové komunikace. Toto rozdéleni zajist'uje prehlednost
kédu, umoziuje lepsi rozsifitelnost a usnadituje vyvojarim implementaci do jejich vlastnich

aplikaci. Knihovna je postavena na tfech hlavnich modulech:

e ServerSide — komponenta odpovédna za spravu herniho serveru, ktery vytvaii herni

mistnost, pfijima pfipojeni klienti a fidi pribéh komunikace.

e ClientSide — ¢ast knihovny urcena pro spravu klientskych zatizeni, které se ptipojuji

k serveru a komunikuji s nim.

o PayloadUtils — pomocna vrstva zajiStujici strukturovani, serializaci, pfenos

a deserializaci zprav mezi klienty a serverem ve formatu JSON.

Kazda z téchto ¢asti je navrzena tak, aby poskytovala vyvojaiim dostatecnou flexibilitu
a umoziovala snadné ptizptisobeni dle specifickych potieb jednotlivych her. V nasledujicich
podkapitolach budou jednotlivé komponenty popsany podrobnéji vcetné jejich kli€ovych

funkci a zpiisobu pouziti.

7.4 Implementace ServerSide z pohledu vyvojare

Jednd se o komponentu obsahujici kéd spojeny se stranou serveru. Jeji hlavni ttida
ServerManager implementuje prvni ¢ast knihovny Nearby Connections v nékolika
privatnich funkcich, které jsou v teoretické ¢asti popsany v piislusné kapitole (3.3.1).
Z pohledu vyvojare je hlavni pfedevSim funkce startServer, kterd piebira 2 hlavni

parametry:

e packageName — Proménna typu String udavajici nazev bali¢ku aplikace.
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e serverConfiguration — Pfeddefinovana datova tfida, diky které si mize vyvojar

definovat chovani zapnutého serveru na zafizeni — napt. kolik pfipojeni mtze

server piijmout, jak se bude server jmenovat, nebo zda bude pouzité zatizeni

slouzit 1 jako hrac.

Zavolanim této funkce se v aplikaci nastavi pozadované vlastnosti a zatfizeni zacne

naslouchat pro pfipojeni klientd.

Aby mohl vyvojar reagovat na rtizné stavy knihovny, tfida ServerManager obsahuje

vefejnou promeénnou serverState, kterd je definovana pomoci objektu MutableStateFlow

a poskytuje piehled o aktudlnim stavu serveru. Tento objekt je pfeddefinovaného typu

ServerState, ktery obsahuje né€kolik klicovych parametrii:

e serverStatus — Jeden z hlavnich parametrii slouzici pro uchovani a kontrolu

stavu serveru. Tento parametr je typu ServerStatusEnum, coz je enum typ,

ktery mize nabyvat nésledujicich hodnot:

©)

NONE: Inzerce serveru nebyla inicializovdna. Tento stav znamena, Ze
server jeSté¢ nezacCal inzerovat svou pfitomnost a neni tedy piipraven
k ptipojeni klienti.

ADVERTISING_FAILED: Inzerce serveru selhala. Tento stav je
signalizovan v piipadé, Ze doslo k chybé¢ pii zahdjeni inzerce, coz muze
byt zptisobeno naptiiklad problémy s dostupnosti zafizeni, chybnou

konfiguraci nebo chybé&jicimi opravnénimi.

ADVERTISING: Server pravé inzeruje svou piitomnost a klienti se
mohou pfipojovat. Tento stav znamena, Ze server je pfipraven piijimat
pfipojeni od klientd.

ACTIVE: Server je aktivni, ale jiz neinzeruje svou ptitomnost. Klienti

se nemohou pfipojit, protoze inzerce byla zastavena, ale server stale

bézi a mize pokracovat ve hie nebo komunikaci.

CLOSED: Server byl uzavien. Tento stav je Casto pouzivan k ukonceni
hry nebo pfechodu na jinou obrazovku (naptiklad pfechod zpét na hlavni

menu nebo uvodni obrazovku).

o serverType — UloZeny stav z konfigurace serveru (zda je zafizeni pouze server

nebo zaroven i hrac).
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e connectedClients — Seznam zafizeni, ktera jsou aktudlné pfipojena k serveru.
Tento seznam uchovavé hodnoty typu String, pticemz kazdy prvek predstavuje
EndpointID dan¢ho zafizeni, coz je unikatni identifikator ptipojeného zafizeni

poskytovaného skrze Nearby Connections API.

Tento serverState objekt je uziteCny nejen pro sledovani aktudlniho stavu serveru, ale
i pro prizpisobeni uZivatelského rozhrani v realném case (napiiklad pfepindni mezi
obrazovkami, zobrazeni chybovych zprav nebo jinych informaci podle aktualniho stavu

serveru).

Dals$imi dostupnymi funkcemi pro vyvojare jsou funkce pro komunikaci s pfipojenymi
klienty. K dispozici jsou dvé varianty funkce sendPayload, které se 1i$i v parametrech. Prvni
varianta piijima pouze zpravu (typu Payload), kterou nasledné odesle vsem pfipojenym
klientim. Druhé varianta navic specifikuje EndpointID cilového zafizeni, coz umoznuje

odeslat zpravu pouze konkrétnimu pfipojenému zafizeni.

Dalsi dvé funkce slouzi k fizeni stavu serveru. Funkce stopAdvertising vypiné inzerci
a prepina server do stavu ACTIVE, ¢imz zastavuje vyhledavani dalSich klientii a Setii tak
baterii zafizeni. Funkce closeServer zajisti odpojeni vSech piipojenych klientil, zastavi

inzerci a piepne stav serveru do stavu CLOSED, coz signalizuje ukonceni provozu serveru.

7.4.1 Pouziti ServerSide z pohledu vyvojaie

Pro usnadnéni integrace knihovny do hernich aplikaci byl vytvofen template
ViewModelu, ktery vyvojairim umoziuje jednoduse spravovat serverovou logiku a funkce
popsané v kapitole vy§ (7.4). Tento template je definovan jako abstraktni tfida

ServerViewmodelTemplate, kterou je tteba zdédit v konkrétni implementaci ViewModelu.

abstract class ServerViewmodelTemplate (
private val connectionsClient: ConnectionsClient,

) : ViewModel () {
abstract fun clientAction(clientAction: ClientAction)
val serverManager: ServerManager by lazy {

ServerManager (connectionsClient, this::clientAction)
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Tato Sablona tak poskytuje vyvojaiim:

e Predpripravenou logiku pro spriavu serveru — obsahuje instanci tfidy
ServerManager, ktera zajist'uje praci s Nearby Connections API a pfimé volani

predeslych funkei.

e Abstraktni metodu clientAction, kterou musi vyvojai implementovat, aby

mohl reagovat na akce klienta (napiiklad odpojeni hrace, ptijem zpravy apod.).

Diilezitym upozornénim opét je, Ze tfida ServerViewmodelTemplate vyZzaduje jako
parametr connectionsClient, coZ je instance ConnectionsClient poskytovand knihovnou
Nearby Connections. Tuto instanci nelze jednoduse vytvofit naptiklad ve ViewModelu,
jelikoz je vyzadovan kontext aplikace, ktery neni vhodné uchovavat ve ViewModelu
kviili rozdilnym zZivotnim cyklim a riziku Giniku paméti. [27] Proto je vyvojarim doporuc¢eno
ConnectionsClient ziskat mimo ViewModel, naptiklad pomoci dependency injection (DI),

a nasledné jej prfedat do ViewModelu jako zavislost.

Knihovna dale obsahuje definovanou tfidu ClientAction, kterd obsahuje 3 riizné typy

akcei:

e EastablishConnection — Oznacuje uspé$né pfipojeni klienta a navazani
komunikace. Tato akce obsahuje dodate¢né informace o pfipojeném hraci,
které si vyvojat mize nadefinovat a nasledné vyuzit naptiklad pro vytvoireni
herniho objektu hrace. Mezi tyto informace muze patiit napiiklad jméno hrace,

obrazek avatara apod.

e Disconnect — Signalizuje odpojeni klienta. Vyvojaf miize na tuto zménu

reagovat aktualizaci herniho stavu, naptiklad odstranénim hrace ze hry.

e PayloadAction — Obecna akce umoznujici vyvojari definovat vlastni chovani
hrac¢t ve hie. Miize se jednat napiiklad o akce jako "hrac je pfipraven ke hie",

"hrac¢ hodil kostkou" a jiné.

7.5 Implementace ClientSide z pohledu vyvojare

Podobné¢ jako u serverové ¢asti knihovny je 1 klientska ¢ast spravovana pomoci samostatné
tfidy — ClientManager. Tato tfida obsahuje veskerou logiku potiebnou k navazani spojeni
se serverem a k jejich nasledné komunikaci. Jeji fungovéani je obdobné jako u tiidy

ServerManager, avSak s tim rozdilem, ze zde jsou dostupné funkce urcené pouze pro klienta.
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Kli¢ovou funkci této casti je funkce connect, ktera umoziuje pfipojeni ke zvolenému

serveru. Tato funkce pfijima dva hlavni parametry:

packageName — Proménna typu String, ktera by méla odpovidat nazvu balicku
aplikace. Tato hodnota musi byt stejna jako u funkce startServer, aby bylo

mozné navazat spravné spojeni.

playerConnectionState — Objekt implementujici rozhrani
IPlayerConnectionState. Vyvojar si jej mize definovat dle svych potieb a vyuzit
ho k nastaveni vlastnosti pfipojovaného hrace (napt. jméno, avatar apod.). Tento
objekt se nasledné¢ odesila serveru po uUspéSném piipojeni, Viz

EstablishConnection akce vyse.

Stejné jako serverova Cast obsahuje i ta klientskd Cast proménnou pro sledovani

aktudlniho stavu spojeni — clientState. Tento stav je reprezentovan objektem datového typu

ClientState, ktery zahrnuje nasledujici parametry:

connectionStatus — Enum typ ConnectionStatusEnum, ktery uchovava
aktualni stav pfipojeni klienta a mtze byt opét pouzity pro zménu obrazovky ve
hie. Tento stav tak muze nabyvat jednu z nésledujicich hodnot dle vyvoje

spojeni s hernim serverem:
o NONE — Zadné pfipojeni nebylo inicializovano.
o CONNECTING — Uzivatel zah4jil pfipojovani do hry.

o CONNECTING_FAILED - Ptipojeni k serveru se nezdatilo. Muze
znacit chybéjici povoleni, chybnou konfiguraci nebo zkratka vyprseni

pokusu pro vyhledani serveru.
o CONNECTING_REJECTED - Ptipojeni k serveru bylo odmitnuto.

o ROOM IS FULL - Ptipojeni bylo Gspésné, ale herni mistnost je plna

a nelze se pfipojit. Dochazi k automatickému odpojeni.
o ENDPOINT_LOST - Klient ztratil spojeni se serverem.
o CONNECTED - Ptipojeni bylo uspésné navazano.

o CONNECTION_ESTABLISHED - Piipojeni bylo dokonceno

a klient Gspésné odeslal své informace na server.

o DISCONNECTED - Piipojeni bylo ukon¢eno.
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e serverID — Identifikator serveru, ke kterému je klient pfipojen.

e serverType — Typ serveru definovany podle ServerType. Tento tidaj umoziuje
klientovi pfizplsobit zobrazeni herni plochy v zavislosti na tom, zda server

zéaroven slouzi jako hra¢ nebo pouze jako hostitel.

Kromé funkce pro ptipojeni obsahuje klientska ¢ast knihovny také dvé dalsi verejné
funkce. Prvni z nich, disconnect, umoziiuje manualni odpojeni klienta od serveru. Druh4,
sendPayload, slouzi k odesilani zprav na server. V tomto piipad€ neni nutné specifikovat
EndpointID, protoZze veskerda komunikace probihd vyhradné¢ mezi klientem a serverem.
Identifikator serveru je automaticky ulozen v parametru serverID objektu clientState pfi
uspesném piipojeni klienta.

7.5.1 Pouziti ClientSide z pohledu vyvojare
Aby bylo mozné klientskou ¢ast knihovny efektivné vyuzit, byla opét vytvotena Sablona
ViewModelu, ktera vyvojafi usnadiuje praci a poskytuje ptimy piistup k funkcim tiidy
ClientManager. Sablona PlayerViewModelTemplate tak obdobné poskytuje 2 hlavni
komponenty:
e Instanci clientManager, diky cemuz ziské vyvojar ptimy piistup k sitové casti
klienta.

e Abstraktni metodu serverAction, kterou si musi vyvojatr opét implementovat

podle vlastnich pozadavkii, aby mohl reagovat na akce prichédzejici ze serveru.

Tyto serverové akce jsou opét definovany vlastnim typem ServerAction, ktery

obsahuje 3 hlavni udélosti:

e UpdateGameState — Slouzi k aktualizaci herniho stavu na strané klienta na

zéklad¢ informaci od serveru.
e UpdatePlayerState — Umoznuje aktualizaci stavu hrace.

e PayloadAction — Univerzalni akce, kterou si mlze vyvojat ptizplsobit pro
vlastni potfeb. Miize ji naptiklad vyuzit i jako alternativu k pfedchozim dvéma

akcim.
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7.6 Systém pro prenos zprav

Komunikace mezi serverem a klientem v ramci knihovny probihd prostfednictvi
vytvoreného systému pro pienos zprav v komponenté PayloadUtils. Tento systém vyuziva
knihovnu Nearby Connections k formovani payload objektu, ktery se jako JSON objekt
posild mezi zafizenimi. Hlavnim cilem této ¢asti knihovny je poskytnout vyvojarim
jednoduchy a flexibilni zpiisob pfenosu strukturovanych dat, kterd mohou obsahovat jak

systémové zpravy knihovny, tak vlastni herni udélosti.

Ptenos dat v knihovné vyuZziva pouze metodu Payload.Bytes, coz znamen4, Ze veskeré
zpravy se odesilaji jako bajtova data (ByteArray). Tento pfistup byl zvolen z divodu
efektivity a optimalizace pro real-time herni komunikaci. Jak jiz vime, knihovna Nearby
Connections sice umoziiuje i pfenos soubori (Payload.File) a streami (Payload.Stream),
avSak v kontextu herni komunikace by jejich vyuziti bylo zbytecné narocné a neefektivni.

I kdyz knihovna tyto funkce nabizi, jejich pouziti neni pro vyvojate povinné. Pokud ma
aplikace specifické pozadavky na serializaci objektd nebo jiny zptsob zpracovani zprav,
mize vyvojaf implementovat své vlastni feSeni. Jedinou podminkou pro zajiSténi
komunikace mezi zarizenimi je prevod odesilanych zprav na objekt Payload, se kterym

pracuje Nearby Connections API.

7.6.1 Definované typy zprav

Pro rozliSeni zprav prenaSenych mezi serverem a klienty jsou v knihovné definovany dvé
enum tridy, které slouZzi jako identifikdtory jednotlivych typil zprav pfevazné pro interni

fungovani knihovny:
e ClientPayloadType — obsahuje akce, které klient posila serveru:
o ESTABLISH CONNECTION - Zprava, ze klient zadd o potvrzeni
pfipojeni k serveru tim, Ze mu zasila své herni udaje.
o ACTION DISCONNECTED — Hrac¢ se odpojil od serveru.
e ServerPayloadType — obsahuje akce, které miiZe server posilat klientim:
o CLIENT CONNECTED - Potvrzeni tspésného ptipojeni klienta.
o ROOM IS FULL - Informace, ze mistnost je plna a klient se nemuze
pfipojit.
o UPDATE PLAYER STATE — Aktualizace stavu konkrétniho hrace.
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o UPDATE GAME STATE — Aktualizace celkového stavu hry pro
hréace.
V tomto momenté jiz Ize vidét urCité propojeni s akcemi, které jsou popsané

v kapitolach ohledné implementace ServerSide a ClientSide vyse.

Naptiklad pfi zméné herniho stavu na serveru, server odesle svym piipojenym klientim
zpravu typu UPDATE GAME STATE, ktera se na klientské strané¢ pireméni na

odpovidajici akci ServerAction.UpdateGameState.

7.6.2 Definovani vlastnich typt zprav

Ackoliv  knihovna poskytuje sadu vychozich enum typt (ClientPayloadType
a ServerPayloadType), vyvojaf ma moZnost pouZivat i vlastni typy zprav pfizptisobené své
konkrétni hite. Tato ptidana flexibilita umoznuje vyvojaiim plné prizpisobit komunikaci
mezi klienty a serverem podle potieb jejich hry a da se fict, ze je to jeden z kliCovych
pozadavku k libovolnému pouziti této knihovny.

A aby se nam to hezky uzavtelo, tak pravé pro tyto typy zprav slouzi jiz zminéna akce
PayloadAction v sekcich ServerAction a ClientAction. Diky tomu si vyvojat miZe
prizpisobit herni udalosti, aniz by byl omezen pevné definovanymi akcemi z knihovny.
Pokud chce naptiklad piidat akei ,,hra¢ vsadil zetony*, nemusi ménit jadro knihovny, ale

jednoduse si definuje vlastni typ zpravy a zpracuje ji v rdmci udalosti PayloadAction.

7.6.3 Princip fungovani

PayloadUtils vyuziva generické typy (v kodu vétSinou znaceny jako <T>), coZ umoziiuje
pienos libovolnych dat v rdmci jedné univerzalni funkce. Diky tomu miiZze vyvojaf posilat

rizné typy objektii, aniz by musel definovat samostatné metody pro kazdy piipad.

Serializace a deserializace dat probihd ve formatu JSON pomoci Kotlin knihovny

Gson, pficemz je kazda zprava pirevedena na par hodnot (Kotlin Pair), kde:
e Prvni hodnota obsahuje typ zpravy (napi. ServerPayloadType.*).
e Druha hodnota obsahuje samotna data.

V ramci fungovani této ¢asti knihovny pak miizeme definovat 3 zakladni bloky:
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1) Tvorba Payload objektu pro odesilani zprav

Odesilani zprav pracuje se tiemi odliSnymi funkcemi, z nichz jsou 2 primarné uréeny
pro fungovani uvniti knihovny s cilem zajistit automatickou komunikaci napiiklad pfi
ptipojovani nového klienta k serveru. VSechny funkce ale pracuji na stejném principu, kdy
vstupem do funkce je typ zpravy a jeji data. Tyto informace se ptevedou do paru hodnot,
ktery se nasledné pievede na json objekt. Tento objekt je ndsledn€ preveden na objekt typu
Payload, se kterym muze knihovna Nearby Connections pracovat a pienést jej tak mezi
zafizenimi.

e toClientPayload<T>(payloadType: ClientPayloadType, data: T?)

o Pro oznaceni typu zpravy pracuje s vytvofenym knihovnim typem

ClientPayloadType.

o Upvnitt knihovny je automaticky voland naptiklad kdyz klient odesila

udaje o hraci béhem ptipojovani (ESTABLISH CONNECTION).
e toServerPayload<T>(payloadType: ServerPayloadType, data: T)

o Prakticky totozna funkce jako toClientPayload, ale pro odesilani zprav

ze serveru klientam.

e toPayload(payloadType: String, data: T?, typeAdapters: Map<Type,
Any>?=null)

o Obecna funkce pro zasilani vlastnich zprav vyvojare.

o Diky tomu muize vyvojat definovat vlastni enum typ, jehoz prvek
pfevede na String pomoci vestavéné funkce enum .toString().

(MujTyp.READY .toString()).

o Tato funkce je univerzalni a lze ji pouZit jak pro klientskou, tak i pro

serverovou ¢ast kodu.

2) Pfijimani zprav

Pii pfijimani zprav se vyuziva univerzalni funkce fromPayload, kterd konvertuje

pfijaty objekt typu Payload na par hodnot (Pair<R, T?>), kde:

e Prvni hodnota (R) piedstavuje typ zpravy (napi. ServerPayloadType,
ClientPayloadType nebo vlastni Enum typ).
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e Druha hodnota (T?) obsahuje samotna deserializovana data, pokud byla

soucasti zpravy.

Diky vyuziti generickych typi (<R, T>) umoziuje fromPayload vyvojaiim
zpracovavat rizné typy zprav v ramci jedné univerzalni funkce, bez nutnosti psat
samostatné metody pro kazdy typ prendsenych dat. Funkce dale poskytuje volitelné
nastaveni TypeAdaptéru, ktery je dualezity zejména u slozitych objektd, které nelze

jednoduse serializovat a deserializovat.

7.7 Bonusové vlastnosti knihovny

Aby byla knihovna EasyLocalGame pro vyvojafe pohodlnd a poskytovala funkce navic,
rozhodl se autor do knihovny implementovat i pomocné néstroje pro pouZiti s frameworkem
Jetpack Compose. Tyto nastroje mohou slouzit k pohodIngjsi implementaci uzivatelského
rozhrani samotné hry a zéaroven poskytuji uzite¢né zjednoduSeni nékterych procedur

souvisejicich s pouzitim knihovny.

7.7.1 Kontrola potiebnych opravnéni

V pozdéjsi fazi vyvoje byla do knihovny piidana funkce, kterd kontroluje povoleni
poti‘ebnych opravnéni, jez jsou vyzadovany v Nearby Connections API (Tabulka 1). Za
timto ucelem byl upraven soubor AndroidManifest.xml o potfebna opravnéni a v projektu
knihovny vznikl modul composeUtils se souborem PermissionsChecker.kt, ktery obsahuje
funkci CheckPermissions. Tato @composable funkce se stara o validni zajisténi potiebnych
opravnéni na zaklad¢€ verze operacniho systému Android, jelikoZ ne vSechny verze vyzaduji
stejné opravnéni.

Tato funkce navic ptijima tzv. Slot API nebo lambda parametr, pomoci kterého funkce
vrati list vSech pozadovanych opravnéni a jejich stav — zda je opravnéni schvaleno
uzivatelem. Diky nému pak mutze vyvojar tvotit dalsi logiku, napt. zobrazeni obrazovky
pozadujici od uZivatele aplikace o udéleni ptislusného opravnéni.

Vyvojar by pak mél tuto funkci zavolat ve chvili, kdy jsou opravnéni skutecné potieba
(spousténi serveru / klienta), popft. pfi zapnuti hry, aby uzivatel udélil opravnéni predem.

var permissions = rememberMultiplePermissionsState (emptyList())

CheckPermissions (permissionsState = { permissions = it })
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7.7.2 Prace s textem v resources

Dalsi ptidanym nastrojem je sealed tiida UiTexts, ktera usnadnuje nacitani textovych hodnot
z Android Resources systému. Sealed ttida poskytuje moznost definovani piedem znamych
moznosti, které mohou nastat a v ptipad¢ textovych Resources mame 3 moznosti, které tiida

UiTexts fesi:
e StringResource — Bézny textovy fetézec odpovidajici danému @StringRes ID.

e PluralResource — Mnozné c¢islo (@PluralsRes ID), které se automaticky

ptizplsobuje na zékladé poctu (quantity).

e ArrayResource — Pole textovych hodnot (@ArrayRes ID). Pomoci indexu 1ze navic

vybrat konkrétni prvek.

Diky této implementaci vyvojai nemusi volat nativni Android metody rué¢né, ale
muze jednoduse pracovat s textovymi hodnotami piimo pomoci UiTexts, ¢imz navic ziska

moznost jednoduché implementace vice jazykl ve hfe.

7.8 Volani funkci v projektu

Jakmile vyvojaf implementuje knihovnu EasyLocalGame do svého projektu, vytvoreni
serveru nebo klienta se na daném zafizeni stavd jednoduchym procesem. Staci pouze
vytvorit instanci piislusného ViewModelu a zavolat odpovidajici metody pro inicializaci

spojeni.

7.8.1 Inicializace serveru

Pro spusténi serveru je potieba zavolat metodu startServer, kterd nastavi parametry serveru
a umozni pfipojeni klient?.
val context = LocalContext.current
val serverViewModel = hiltViewModel<ServerViewModel> ()
serverViewModel. serverManager.startServer (
packageName = context.packageName,
serverConfiguration = ServerConfiguration (
serverType = ServerType.IS TABLE,

maximumConnections = 10
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// Odposlouchavani aktudlniho stavu serveru
val serverState by serverViewModel.serverManager.serverState

.collectAsStateWithLifecycle ()
7.8.2 Inicializace klienta

Klient se k serveru piipojuje metodou connect, kde zadava své udaje, jako je naptiklad
prezdivka a avatar.
val context = LocalContext.current
val playerViewModel = hiltViewModel<PlayerViewModel> ()
playerViewModel.clientManager.connect (
packageName = context.packageName,

playerConnectionState = PlayerConnectionState (nickname, avatarId)
)
// Odposlouchédvani aktudlniho stavu klienta
val clientState by playerViewModel.clientManager.clientState
.collectAsStateWithLifecycle ()

7.9 Vydani knihovny na JitPack

Z drivejsi kapitoly (5.2) jiz vime, Ze jednim z nejjednodussich zptisobt publikace knihovny
je jeji uloZeni do verejného GitHub repozitire a vyuZiti sluzby JitPack. Tato sluzba
umoziuje automatické sestaveni knihovny a jeji zpfistupnéni prostiednictvim jednoduché

adresy, kterou lze pouzit v zavislostech projektu.

Prvnim krokem je nastaveni knihovny pro jeji spravné sestaveni sluzbou JitPack.
V souboru build.gradle.kts je nutné do bloku plugins ptidat id(, maven-publish*)

a nasledné za tento blok ptidat konfiguraci, kterd ale neni zas tak dillezita: [28]

afterEvaluate(
publishing{
publications{
create<MavenPublication> ("release") {
from(components["release"])

groupId = "com.dabi"
artifactId = "easylocalgame"
version = "0.0.5"

}

Dalsim krokem je vytvofeni GitHub repozitare, do kterého se nahraje zdrojovy kod
knihovny. Jakmile je kod knihovny na GitHubu, je nutné vytvofit tag, ktery oznacuje
konkrétni verzi knihovny. To lze udélat bud’ pfimo ve webové aplikaci nebo pomoci piikazii

v terminalovém okné:
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git tag v1.0.0
git push origin v1.0.0

Tento krok je kli¢ovy, protoze JitPack pouziva tagy k identifikaci verzi knihovny.

Jakmile méme tag vytvofeny, v GitHub aplikaci vytvotfime release s pfisluSnym tagem.

Po provedeni uvedenych bodu staci ptejit na stranku JitPack, kde Ize vyhledat repozitar
zadanim jeho GitHub URL adresy. Po vybrani spravné verze (odpovidajici tagu) spusti
JitPack sestaveni knihovny a vygeneruje adresu, kterou lze pouzit pro ptidani knihovny do

projektu. [29]

I grasski/EasyLocalGame —F

O

Version Log Status

0.0.7 u
Obrazek 17. Usp&iné nahrani knihovny na JitPack.
(Zdroj: vlastni)

7.9.1 Dokumentace knihovny

Jesté pred samotnym vydanim vSak bylo nezbytné zajistit kvalitni dokumentaci kli¢ovych
prvki knihovny. K tomu byla vyuzita struktura KDoc, kterd umoznuje v kodu pridavat
formatované komentéafe k jednotlivym tfiddm, funkcim a proménnym, coz usnadiiuje
pochopeni jejich tcelu a spravného pouziti.

Dalsim dtlezitym krokem bylo vytvofeni ptehledného README souboru, ktery byl

spolu s kodem knihovny umistén na GitHubu. Tento soubor obsahuje zakladni informace

o knihovné, jeji funkcionalité a ndvod na integraci do projektu.

Kéd knihovny a anglickd verze dokumentace v podobé README soubor jsou

dostupné na tomto odkazu: https://github.com/grasski/Easyl.ocalGame.

7.9.2 Pouziti knihovny v projektu

Jakmile je knihovna uspé$né publikovana prostiednictvim JitPacku, lze ji jednodusSe
integrovat do jakéhokoli projektu, ktery ji potfebuje. Tento proces zahrnuje pfidani JitPack

repozitare, nastaveni zavislosti a ptipadné konfigurace knihovny v cilovém projektu. [28]
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Nejprve je tedy nutné zajistit, aby projekt mohl ziskat knihovnu z JitPack serveru. To

se provede piidanim zvyraznéného fadku do souboru settings.gradle.kts: [28]

dependencyResolutionManagement {
repositoriesMode.set (RepositoriesMode. FAIL ON PROJECT REPOS)
repositories {
google ()
mavenCentral ()

maven { url = uri("https://jitpack.io") }
}
Po nastaveni repozitdfe je dal§im krokem pfiddni samotné knihovny do souboru

build.gradle.kts modulu aplikace:

implementation ("com.github.grasski:EasyLocalGame:VERSION")

Po téchto krocich bude mozné vyuzivat funkcionalitu knihovny v libovolném projektu.

7.10 Budouci rozsireni knihovny

Hlavnim planem rozsifenim knihovny EasyLocalGame je jeji podpora multiplatformniho
pouziti prosttednictvim Compose Multiplatform. Tento krok by umoznil jeji vyuziti nejen
na zafizenich s operac¢nim systémem Android, ale potencidlné i na dalSich platformach, jako
je 10S.

Jednou z hlavnich zmén bude pfizpisobeni procesu serializace objektl, jelikoz
knihovna v soucasné dob€ vyuziva Gson, ktery neni v multiplatformni podobé& podporovan.
Z tohoto diivodu bude nutné ptejit napiiklad na knihovnu Kotlinx Serialization, ktera jiz
multiplatformni podporu nabizi, avSak bohuzel neposkytuje tak robustni feSeni jako praveé

knihovna Gson.

Dalsi podstatnou vyzvou bude integrace technologie Nearby Connections API, ktera
sice podporuje Android 1 10S, ale vzdjemna komunikace mezi témito platformami miiZze byt
problematicka kviili omezenim uzavieného ekosystému Apple. Jednim z hlavnich problémil
je skutecnost, ze 10S nepodporuje Wi-Fi Direct, coZz mlze negativné ovlivnit zplisob
navazovani piimych spojeni mezi zatizenimi. [30] Navzdory témto omezenim by 1 tak bylo
mozné vytvofit nativni implementaci pro i0OS pomoci multiplatformniho API s vyuZitim

expect/actual ptistupu.

Ptestoze multiplatformni podpora ptedstavuje velkou piilezitost pro rozSifeni
knihovny, jednim z hlavnich divodl jejiho dosavadniho nepouziti je i skutecnost, Ze

Compose Multiplatform je stile v beta verzi pro systém iOS. Jeho soucasnd nestabilita tak
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mize vést k castym zménam API a problémiim s kompatibilitou, coZ by mohlo negativné
ovlivnit vyvoj a udrzbu knihovny.

Dalsi potencialni oblasti rozsifeni knihovny by mohlo byt vylepSené logovaci prostiedi,
které by vyvojarim poskytovalo lepsi piehled o stavu knihovny béhem jejiho béhu. To by

umoznilo snadnéjsi diagnostiku problémi a ovéteni, zda vSe funguje podle ocekavani.
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8 VYVOJ HRY POKER

Vyvoj pokerové hry, které predchézela mySlenka vytvofeni hry s prvky lokélniho
multiplayeru, zapocal kolem roku 2024. Jak uz je zminéno v uvodu, technologie pouzita

k vyvoji je jiz autorem zndmy programovaci jazyk Kotlin s frameworkem Jetpack Compose.

K programovani bylo zvolené vyvojové prostfedi Android Studio, které béhem vyvoje
proslo nékolika aktualizacemi. Pro udrZeni Cistoty a prehlednosti kodu byl zvolen
architektonicky model MVVM v kombinaci s prvky MVI, coz umoziiuje efektivni oddéleni
Ul stavll od ViewModelu.

Béhem samotného vyvoje pak byla hra vyvijena a testovana na né€kolika fyzickych
zafizeni, v€etn¢ tabletu a Android TV pro zajisténi spravného zobrazeni hry na vétSich
displejich. NejcastéjSim zatfizenim byl v§ak mobilni telefon Xiaomi Mi 9T spolu s nékolika

android emuldtory pro fadné testovani vice propojenych zafizeni béhem hry.

Jiz diky pouzité technologii a pfedchozim kapitoldm je mozZné chapat, Ze je hra

rozdélena na dvé zékladni role, které jsou ve hie dale rozsiteny:

e Hostitel hry — zafizeni, jehoZz uZzivatel vytvofil pokerovou hru. Tento rezim byl

dale rozsifen na 2 varianty:

o Hostitel + hra¢ — uzivatel mize hru nejen hostit, ale zaroven se ji
1 aktivné ucCastnit.
o Pouze hostitel — zafizeni slouzi pouze k zobrazeni pokerového stolu,

bez moznosti zi€astnéni se hry na daném zatizeni.

e Pripojeny hrac — zatfizeni, jehoZ uzivatel se pfipojil k jiz vytvofené pokerové
hte.

Z téchto roli pak vyplyva, ze hra obsahuje 2 odliSna zobrazeni pro hrace i pro hostitele
a v nasledujicich kapitolach se zamétime nejen na jejich vyvoj z hlediska Ul, ale predevsim
na implementaci herni logiky, ktera se v pozadi stara o samotny prubéh pokeru. Predtim se
ale jesté zaméfime na vytvorené stavy souvisejici se hrou poker a na implementaci knihovny

EasyLocalGame do hry.
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8.1 Stavy ve hre

Tato kapitola popisuje dva zékladni stavy, kterd hra z pohledu pokeru obsahuje. Nejde tedy
o konkrétni herni faze, ale o parametry, se kterymi se dale pracuje a které hraji klicovou roli

v dalSich kapitolach.
Tyto stavy jsou reprezentovany pomoci datovych tfid (data class), které¢ primarné
slouzi pro uchovani dat a zarovenl umoziuji jejich pomérné jednoduché kopirovani

a efektivni aktualizovani. [31]

8.1.1 Stav hrace

Kazdy hra¢ v libovolné hie musi obsahovat néjaky stav a v této hie to neni vyjimka. Tento
stav je realizovan datovou tfidou PlayerState, kterd implementuje rozhrani /PlayerState

z knihovny EasyLocalGame. Pro hrace v pokeru byly definovany nasledujici atributy:

nickname — piezdivka hrace.

e id — EndpointID pfifazené po piipojeni k serveru.

o avatarld — vybrany obrdzek hrace (referencovany pomoci (@RawRes).
e isServer — oznacuje, zda je hra¢ serverem.

o isReadyToPlay — stav hrace, zda je pfipraven ke hte.

o isFolded — oznacuje, zda hrac slozil karty.

o isPlayingNow — urcuje, zda je hra¢ aktudlné na tahu.

o isBigBlind — oznacuje, zda hrac plati velky blind.

o isSmallBlind — oznacuje, zda hrac plati maly blind.

o isDealer — oznacuje, zda je hrac aktualni rozdavajici karet.
e money — mnozstvi penéz, které hra¢ ma k dispozici.

e holeCards — seznam Kkaret, které hrac¢ drzi v ruce.

o called — ¢astka, kterou hra¢ dorovnal v aktualnim kole.

allln — oznacuje, zda hrac vsadil vSechny své penize.
Tato tfida je univerzalni pro bézného hrace, tak i pro hrace, ktery zaroven hosti hru.
Rozliseni mezi nimi zajiStuje atribut isServer, ktery je u bézné¢ho hrace automaticky

nastaven na hodnotu zatimco u ,,server hra¢e je nastaven na true.
t hodnotu false, zat hrace* t true
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8.1.2 Stav hry

Stav hry, reprezentovan datovou tfidou GameState je klicovou soucasti logiky pokerové
aplikace, kterd uchovava aktudlni informace o prubéhu hry. Jeho implementace je podobna
stavu hrace (PlayerState), ale zahrnuje mnohem vice atributil, které jsou nezbytné pro fizeni

hernich mechanik.

o players — Mapa vSech hraca ptipojenych do hry, kde kli¢em je jejich unikatni ID.

Kazdy hrac je reprezentovan instanci PlayerState.

o gameReadyPlayers — Mapa hracu, kteii jsou pfipraveni ke hie, spolu s jejich

pozicemi u stolu.
o seatPositions — Mapa pfifazujici hra¢m konkrétni mista u stolu.

o Jedna se o pfidanou logiku, kterd pfipojenému hraci automaticky nastavi

nahodnou pozici u stolu.
o gameSettings — Nastaveni aktudlni hry, které vybira hra¢ spravujici server.
o started — Oznacuje, zda byla hra uspé$né spusténa.
o cardsDeck — Bali¢ek zbyvajicich karet v aktualni hre.
e cardsTable — Karty vyloZené na stiil béhem jednotlivych kol sdzeni.
e activeRaise — Uchovava informaci o aktualnim navyseni sdzky (Par: hrac a castka).
o bigBlindRaised — Indikétor, zda hrac¢ s velkym blindem navysil sdzku v prvnim kole.
e bank — Celkova aktualni suma penéz v banku, o kterou hraci hraji.

e dealerld, smallBlindId, bigBlindId — ID hract, kteii zastavaji role dealera, malé¢ho
a velkého blindu béhem aktuélni hry.

o roundStartedld — Hrac, ktery zahdjil aktualni sazkové kolo.
o playingNow — ID hrace, ktery je aktualné¢ na tahu.

e completeAllln — Indikator, ktery urCuje automatické dokonceni hry. K této situaci
dochdazi naptiklad tehdy, kdyz vSichni aktivni hraci vsadili vSechny své zetony (All-
in), coz znamena, ze hra jiz nevyzaduje zadné dalsi akce od hraci a pouze postupné

odhali zbyvajici karty az do urceni vitéze.

e messages — Seznam zprav (data class MessageData - 8.1.3), které obsahuji

oznameni a historii ve hie.
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« round — Cislo aktudlniho kola jedné hry.
o games — PocCet odehranych her.

o gameOver — Oznacuje, zda hra skoncila. Slouzi pro indikaci spusténi animace ve

hfe.

o winningCards — Sada karet, které byly v dané hte vitézné. Slouzi pro indikaci

spusténi animace ve hte.

Tento stav se neustale aktualizuje podle déni ve hi‘e a umoziuje snadné fizeni zmén,
jako jsou sazky, rozdavani karet, ur€ovani dealerd a sprava herniho banku. Kli¢ovou roli

v tomto procesu hraji atributy gameReadyPlayers a players.

Atribut gameReadyPlayers je zvIast' dilezity v situaci, kdy se hra¢ odpoji béhem
aktivni hry. I kdyZ je jeho instance okamzit€¢ odstranéna z mapy players, v polozce
gameReadyPlayers musi tento hra¢ ziistat az do konce aktualniho kola, aby bylo mozné
spravné udrzet potradi hracu a logiku aktivni hry. Tento hra¢ uz sice na hernim stole neni
ptitomen, ale v pozadi hry se o ném jeho stav eviduje i nadale. V prubehu jeho odpojeni je
hraci automaticky nastaveno isFolded na hodnotu true, coz znamena, ze se stdva slozenym
hracem a uz se tedy nemiize ti€astnit dalSich akci v aktudlnim kole. Toto feSeni, a¢ bylo na

zacatku slozité vymyslet, se ukazalo jako velmi efektivni a spolehlivé pro dalsi spravu hry.

8.1.3 Stav hry — doplnéni Zprav a historie

Kromé zakladnich atributti, které definuji stav hry, obsahuje tfida GameState 1 souvisejici
data, ktera jsou nezbytna pro spravné zobrazeni zprav a uchovavani historie kol. Jednim
z téchto klicovych prvki je tiida MessageData, kterd slouzi pro zobrazeni zprav v prubéhu

hry a pro spravu herni historie.

sender — Jméno hrace, ktery zpravu odeslal (obvykle nenastaven).

messages — Seznam textovych zprav (UiTexts - 7.7.2).

cards — Seznam karet spojenych se zpravou.

history — Detail konkrétni hry v podobé historie — tfida GameHistoryState:

o gameNumber — Cislo hry v ramci celé herni série.
o tableCards — Seznam karet, které byly vyloZeny na herni stil béhem

konkrétniho kola.
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o players — Historie hract véetné jejich karet a vyslednych kombinaci — tiida
PlayerHistory:
* nick — Pfezdivka hrace.
= cards — Karty, které mél hra¢ béhem konkrétni hry v ruce.

= cardsCombination — Vysledna kombinace karet daného hrace.

Typicky tato tfida vyuziva pouze atribut messages, ktery obsahuje textové zpravy pro
zobrazeni ve hie. Kdyz je vSak hra ukon€ena, naplni se i ostatni atributy (cards a history),

coz umoznuje uchovat detailni informace o prubéhu dané hry.

Hra ale podporuje soukromi hract. To znamena, Ze pokud néktery hra¢ vyhraje pted
koncem hry (naptiklad tim, Ze ostatni hraci slozi své karty), jeho karty, ani karty ostatnich
hrac¢t, nebudou v historii zobrazeny. V opacném piipadé bude historie obsahovat karty

vyherce i vSech nesloZenych hract, vcetné jejich kombinace.

Ttida MessageData rovnéz obsahuje @Composable funkci ShowMessage, kterd je

zodpoveédna za zobrazeni jednotlivych zprav na obrazovce.

8.2 Implementace ViewModelu z knihovny EasyLocalGame

Jak uz bylo nékolikrat zdliraznéno, hra je rozdélena na hostitele hry a pripojeného klienta,
pfi¢emzZ jejich sitovou komunikaci zajistuje vytvorend knihovna EasyLocalGame. Tato
knihovna umoziuje efektivni spravu ptipojeni mezi hraci a hostitelem, ale jeji pouhé ptidani
do projektu (7.9.2) nestaci — je nutné implementovat specifické ViewModely, které zajisti
spravné fungovani herni logiky. Tim jsme schopni rozd¢€lit hru na 2 samostatné celky

a vytvoftit smysluplnou logiku pro jakoukoliv hru.

8.2.1 PlayerViewModel

Implementace logiky hrace je vytvorena ve tiidé¢ PlayerViewModel, ktera dédi ze Sablony
PlayerViewmodelTemplate z knihovny Easyl.ocalGame. Na klientské stran¢ se jedna
0 podstatné mén¢ radka kodu, jelikoz je hlavni logika hry feSena na strané serveru a klient

pouze zasila provedené udalosti.

Uvniti ViewModelu je vytvoreno nékolik reaktivnich State-Flow proménnych, z nichz
prvni dvé odkazuji na pravé zminéné stavy PlayerState a GameState. Dalsi je proménna
pro volbu zobrazeni herni plochy a posledni proménné udrzuje stav, ktery mize hrac ve hie

vykonat — PlayerActionState:
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e canCheck — Oznacuje moznost pokracovat ve hre.

e callAmount — Oznacuje ¢astku, se kterou mize hra¢ dorovnat.

e raiseAmount — Oznacuje ¢astku, se kterou mize hra¢ navysit bank.
e canFold — Oznacuje moznost slozit karty.

Tento stav se aktualizuje v moment¢, kdy hra¢ od serveru ptijme podobu jeho novych

dat (playerState a gameState). To je provedeno v prepsané funkci serverAction (7.5.1).

K provadéni akei, které hrac¢ dale posila na server se pouziva funkce onPlayerEvent,

ktera je blize popsana ve specifické kapitole nize (8.2.4).

8.2.2 ServerViewModel — pouze hostitel

Implementace serverové Casti se diky moznosti hrani i na hostovacim zatizeni sklada ze
dvou specifickych ViewModelll, pficemz hlavni feSeni logiky je vytvofeno v hlavnim
ViewModelu ServerOwnerViewModel, ktery pro fungovani sitového propojeni mezi

zatizenimi dédi Sablonu ServerViewmodelTemplate z knihovny EasyLocalGame.

vvvvvvvvv

Skalu problémt souvisejicich s fizenim hry, sitovou komunikaci a synchronizaci herniho
stavu mezi vSemi hraci. O tento stav se opét stara reaktivni proménna GameState, pomoci

7w o

které muze server drZet aktudlni stav celé hry a fidit pomoci ni jednotlivé akce hract.
1. Cast —inicializace serveru

Jakmile je server se hrou spustén, automaticky se provede jeho inicializace ve funkci
init, pii které se nastavi vybrané nastaveni hry a spusti automatické naslouchani zmén
proménné gameState. Toto automatické naslouchani je dilezité napiiklad pro zasilani
aktudlniho stavu pripojenym hrac¢im a feSeni situacich spojenych se hrou:

e Automatické sloZeni karet hra¢lm, kteti se odpojili.
e Kontrola All-in stavu pro automatické zobrazeni zbytku karet na stole.
e Casovac pii konci hry pro zobrazeni animace vysledku hry.

2. Cast — akce pro obsluhu serveru.

Jednd se o jednoduchou funkci onGameEvent, kterd dovoluje osobé¢ starajici se

o vytvofenou hru provadét zakladni akce. Mezi tyto akce patfi:



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 81

e Zapnuti hry — slouzi pro zapnuti pokerové hry (nikoliv pro vytvofeni

relace/mistnosti).
e Vypnuti serveru — ukon¢i vSechna spojeni a vypne hru do Menu.

e Vypnuti naslouchiani — ukon¢i naslouchéni pro novéa spojeni pro Setfeni

baterie.
3. Cast — obsluha jednotlivych akei hraca

V tomto ptipadé se jedna o prepsanou funkci clientAction, ve které se do hry promitaji

zmény zasilané hraci, jak je popsané v kapitole vyse (7.4.1).

V bloku akce ClientAction.EstablishConnection je tedy postardno o uspésné
propojeni pfipojeného hrace do hry. Nastavi se mu jeho vybrané parametry (jméno, avatar),
prifadi se mu id a pocet penéz (vychazi z vybraného nastaveni hry) a vygeneruje se mu

nahodné misto u stolu. Do centra zprav se nasledné vlozi zprava, zZe se piipojil novy hrag.

Blok ClientAction.Disconnect pak fesi odpojeni konkrétniho hrace. Z herniho stavu
se odstrani jeho instance, uvolni se jeho misto u stolu a do banku se vlozi penize, pokud mél

provedenou akci call. Do centra zprav se pak napise, ze se hra¢ odpojil ze hry.

Posledni nejdiilezitéjSi blok je ClientAction.PayloadAction. V tomto bloku se
zpracovavaji akce, které hra¢ provedl béhem svého tahu ve hie. Tyto akce jsou definovany
vlastnim enum typem MyClientPayloadType, jehoZ vlastnosti jsou popsany v nasledujici
kapitole (8.2.4). Vstupem do tohoto bloku je odeslany payload, ktery je nutné deserializovat
a ziskat tak z n¢j data, které hrac zaslal na server. Pfislusna akce je v tomto misté z hlediska
autoritativniho rezimu serveru zkontrolovana a v ptipad¢ platnosti provedena. Pokud tedy
napiiklad hra¢ odeslal akci CALL, tedy dorovnani aktualni sazky, server zde zkontroluje,
zda byla akce odeslana spravnym hracem, zda byla tato akce platnd pro daného hrace
(napriklad dostatek pen¢z) a zda ji provedl v ptislusSném cCase, ktery na provedeni tahu mé¢l.
V ptipadé€, ze vSechno probéhlo tak, jak mélo, aktualizuje se stav hry a piepne se na dal§iho
hrace. Detailnéjsi popis fungovani herniho kola vSak bude probrané pozdéji.

4. Cast — kontrola tahu a ¢asova&

V pozdé¢jsi fazi vyvoje byl server rozSifen o funkci Casovace a automatického
kontrolovani tahu hrace, coZ umoznilo plynuly pribéh hry i v situacich, kdy hra¢ ziistane
neaktivni. Tento mechanismus je realizovan pomoci ¢ty klicovych funkei, které

spolupracuji na udrzeni dynamiky hry.
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Funkce handlePlayingPlayer() je zdsadni pro fizeni casového limitu pro tah aktudlniho
hrace. Vytvari ¢asova¢ vyuzivajici proménnou typu Job, ktera dovoluje bézet paralelné
s hlavnim programem a muze tak sledovat zbyvajici ¢as tahu hrace. Pokud hra¢ béhem svého
intervalu neprovede zadnou akci, Casova¢ se automaticky vypne a aktivuje se funkce

timeOutAutoMove.

Funkce timeOQutAutoMove() poté rozhoduje, jak se mé hra zachovat v ptipadé, Ze hrac
neprovedl zadny tah. Pokud je ve hie aktivni sazka, je automaticky zavoldna funkce
autoFold, jelikoz nelze dovolit, aby hra sama za hrace vsadila jeho penize. Pokud vsak zadna
sdzka neprobihd, je naopak zavolana funkce autoCheck, ktera hraci umozni pokracovat dal

ve hfe.

Funkce autoFold() se stard o automatické slozeni karet hrace, ktery bud’ prekrocil
casovy limit pro svij tah, nebo se odpojil ze hry. V takovém ptipad¢ je jeho ucast v kole
okamzit¢ ukoncena, a hra pokracuje dal. Naopak funkce autoCheck() slouzi k tomu, aby
hra¢ mohl ve hie pokracovat, pokud jeho tah nevyzaduje Zadnou akci. Tento systém tak

zajist'uje, Ze hra neziistane zablokovana kviili neaktivnimu hréci a plynule pokracuje dal.

8.2.3 ServerViewModel — hostitel jako hra¢

Jak jiz bylo mnohokrat zminéno, hra obsahuje rezim, ktery umozinuje, aby se hostitel hry
mohl sdm aktivn€ zapojit jako hra¢. Tuto funkcionalitu zajiStuje tfida
ServerPlayerViewModel, kterd dédi ze tfidy ServerOwnerViewModel a tim piebira jeji

veskerou logiku potfebnou pro fungovani hry.

Aby mohl hostitel udrzovat sviij stav stejné jako bézny hra¢, vyuzivd proménnou
PlayerState, ktera reflektuje jeho aktudlni situaci ve hie. Kromé toho implementuje rozhrani
PlayerCorelnterface (8.2.4), ve kterém ptepisuje metodu onPlayerEvent, ¢imz umoznuje

zpracovavat herni akce stejné€ jako klientsky hrac¢ ve tfidé PlayerViewModel.

Pfi inicializaci ServerPlayerViewModel se navic automaticky nastavi atribut isServer
na hodnotu true, ¢imz je jasné definovano, Ze je tento hra¢ zaroven i hostitelem hry. Ostatni
parametry, jako je pfezdivka a avatar, se pfizplisobi podle voleb hrace, aby mél stejnou

uzivatelskou zkuSenost jako bézni klienti pfipojeni ke hie.
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8.2.4 PlayerCorelnterface

Pro jednotné naslouchani udalostem, které hra¢ mtize béhem hry provést, bylo vytvoieno
rozhrani PlayerCorelnterface, které slouzi pro pouziti u PlayerViewModel
a ServerPlayerViewModel. Toto rozhrani definuje zakladni funkce a poskytuje
implementaci n€kterych obecnych metod, které usnadiiuji rozhodovani o moznych akcich
hrace. Jeho hlavni vyhodou je, Ze jej lze pouzit jak pro béZného hrace, tak i pro hostitele

hry, ktery je v rezimu hrace.
Rozhrani obsahuje tfi povinné metody, které je nutné prepsat:

o onPlayerEvent(event: PlayerEvents) — Implementuje reakci na udalosti hrace.

Tuto metodu mé kazda strana (klient 1 hostitel) implementovanu pomoci override.
o getPlayerState — Vraci aktudlni stav hrace.
o getGameState — Vraci aktualni stav hry.
Kromé téchto metod obsahuje rozhrani i nékolik jiz implementovanych funkei, které
usnadiiuji vypocCty souvisejici s moznymi hernimi akcemi:
e checkEnabled — Vraci true, pokud mize hra¢ v daném okamziku ve hie pouzit akci

Check.

e activeCallValue — Vraci ¢astku, kterou musi hra¢ dorovnat, aby mohl pokracovat ve
hte. Pokud je naptiklad activeRaise null nebo hra¢ aktudlné nehraje (isPlayingNow

== false), vrati 0.

o minimalRaise — Vraci minimalni ¢astku, o kterou lze v daném okamziku navysit
bank. Vypocet bere v uvahu aktualni sazku a pravidla hry (naptiklad hodnoty
small/big blindi).

Diky této architektufe staCilo implementovat herni logiku pouze jednou v ramci
rozhrani, coz zajistuje konzistentni chovani hract bez ohledu na to, zda se jedna o bézného

hrace nebo hostitele hry.

Oba ViewModely pak akorat prepisuji metodu onPlayerEvent(event: PlayerEvents),
ktera definuje reakce na jednotlivé herni udéalosti provedené hra¢em. Tyto udalosti jsou

reprezentovany v sealed tfidé PlayerEvents a odpovidaji klasickym akcim v pokerové hie:

e Ready — Oznacuje, ze hrac je pfipraven ke hie. Pouziva se 1 pro ,,0d piipraveni.
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o Leave—Hrac opousti hru. V pfipadé klienta to znamena odpojeni od serveru, zatimco

u hostitele to znamena ukonceni celé hry.
e ChangeView — Umoziuje zménit pohled hry pro bézného hrace.
e Check — Hra¢ neprovadi sazku a pokracuje ve hie, pokud je to podle pravidel mozné.
e Call(amount: Int) — Hra¢ dorovnava sazku ve vysi amount, aby zlstal ve hre.
o Raise(amount: Int) — Hra¢ navySuje sdzku o danou ¢astku amount.
o Fold — Hrac¢ sklada karty a prestava byt aktivnim ucastnikem daného kola.

Aby mohl klient odeslat svou akci na server a ten ji spravné zpracoval, bylo nutné
vytvotit vlastni enum typ pro payload zpravy (7.6.2). Tento typ (MyClientPayloadType)

identifikuje jednotlivé akce a umoziuje tak serveru jejich spravné rozpoznani a zpracovani.

U bézného hrace se tedy posila, naptiklad pro akci Call, payload na server
v nasledujici podobé:
onPlayerEvent (event: PlayerEvents) {
(event) {
is PlayerEvents.Call -> {
clientPayload = toPayload/(
payloadType = MyClientPayloadType.ACTION CALL.toString(),

data = event.amount

)

clientManager.sendPayload (clientPayload)

}

// Ostatni PlayerEvents akce

}
U hréce, ktery zaroven zastava roli serveru, neni nutné odesilat payload. Misto toho
v bloku ,,is PlayerEvents.Call -> {}* pFfimo zpracovava udéalost pomoci vlastni metody

clientAction (8.2.2 - 3), protoze se jedna o interni akci hrace — serveru.

8.2.5 Dependency Injection — Dagger Hilt

Vsechny 3 zminéné¢ ViewModely jsou vytvoieny pomoci Dependency Injection (DI). Diky
tomu lze pfi béhu aplikace snadno vytvofit jejich instance s proménnou typu

ConnectionsClient, kterd je v Hiltu definovana jako singleton.
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ViewModely pro server jsou navic vytvofeny pomoci tzv. asistované injekce.
Dtivodem je, Ze oba ViewModely vyZzaduji pfi svém vytvoieni dynamickou proménnou,
ktera se mize za béhu aplikace ménit. Jedna se o ID herniho nastaveni, které vybira osoba

na hostujicim zafizeni pfed zacatkem vytvoieni pokerové mistnosti.

8.3 DalSi technické zalezitosti hry

Po detailnim rozboru sitové komunikace a propojeni mezi zafizenimi je nyni ¢as zam¢fit se
na samotnou herni logiku, kterd tvofi jadro celého pokerového systému. Zatimco sitova
¢ast se stara o spravné dorucovani akci hract mezi zatizenimi, technicka implementace

samotné hry zajiSt'uje, ze vSechny herni mechanismy probihaji podle pravidel pokeru.

8.3.1 ManaZer hry

vvvvvv

slouzi jako hlavni fidici jednotka hry, jelikoz zajist'uje jeji spusténi, spravuje jednotlivé faze
hry a vyhodnocuje jejich vysledek. V ramci GameManageru se nachazi klic¢ové funkce, které

koordinuji cely herni cyklus.

1) Spusténi hry

Funkce startGame je hlavnim pilifem celého systému, protoze je zodpovédna za
inicializaci nové hry a jeji spravny prubéh. Pifi spusténi nové partie se provede nékolik

dilezitych kroki:

e Priprava hraca — vSichni hraci jsou resetovani do vychoziho stavu (zrusi se
jejich ptedchozi sazky, odstrani se karty z ruky, nastavi se jejich zékladni

atributy).

¢ Filtrace hraca — do hry jsou zahrnuti pouze ti hraci, ktefi jsou pfipraveni a maji
dostatek pencz alesponi na big blind. Pokud nejsou k dispozici alespon dva

takovi hraci, hra se neodstartuje.
e Urceni hernich roli — na zaklad¢ potadi hraci se nastavi:
o Dealer — hra¢, ktery rozdava karty.
o Small Blind — hra¢, ktery umisti mensi povinnou sazku.
o Big Blind — hra¢, ktery umisti vétsi povinnou sazku.

e Generovani karet — vygeneruje se a zamicha balicek karet.
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e Priprava na prvni kolo — nastavi se prvni hra¢, ktery za¢ne kolo.

Tato funkce neni urcena pouze pro prvni spusténi hry, ale také pro nastartovani
kazdé nové hry po skonceni predchozi. Pii tomto opakovaném spusténi aktualizuje klicové
herni atributy, jako je pocet odehranych kol, zména dealera a pteneseni stavu hracli mezi

jednotlivymi hrami.
Na konci této funkce se spousti simulace prvniho kola, kterd uvede hru do pohybu.

2) Simulace prvniho kola

Simulace ,,prvniho* kola (funkce simulateRoundZero) se stara o automatické vlozeni
malé a velké sazky od vybranych hract do hry. Jelikoz se podle pravidel jedna o povinnou
¢innost, byla timto zpisobem implementovéana do hry automaticky. Po umisténi téchto sdzek
jsou hrac¢im rozdany dvé karty, které se nasledné odstrani z balicku, aby nemohly byt
vylosovany znovu. Jakmile jsou karty rozdany, urci se hrac, ktery zacne prvni sdzkové kolo,
¢imz uz ziskd moznost zaslat svou akci a hra se tak prfepne do dynamického pribéhu
ovladanym hraci.

3) Provedeni tahu a kontrola nového kola

Jakmile hra¢ provede néjaky tah, jeho akce je, jak bylo vysvétleno v kapitole vys
(8.2.2 - 3), nejprve validovana pfimo ve ViewModelu serveru. Pokud projde kontrolou,
funkce movePlayedCheckRound ze tfidy GameManager se postara o vyhodnoceni situace,

¢imz nastavi nového aktivniho hrace, ktery je na tahu a ptipadné zahaji nové kolo.

Tato funkce tak hraje klicovou roli ve spravé pribéhu hernich kol. Jejim hlavnim
ukolem je rozhodnout, zda je tieba zac¢it nové kolo, a pokud ano, provést potiebné zmény
ve stavu hry. V pfipadé, Ze k novému kolu dojit nema, funkce pouze uréi dalSiho hrace,

ktery miize provést svij tah.

Funkce nejprve kontroluje, zda hra probiha v rezimu "all-in". V takovém piipadé se
thned ptejde do dalsiho kola. Pokud hra v tomto stavu neni, funkce analyzuje, zda aktudlné
zahrana akce neznamena konec sazkového kola. Pokud znamena (ve hie neni aktivni sazka
a dal$i hra¢ na tahu odpovida hraci, ktery kolo zacinal), hra pfechazi do dalSiho kola a na

stiil jsou vyloZeny nové karty:
e Druhé¢ sazkové kolo — vylozi se tii karty.

o Trteti a ¢tvrté sdzkové kolo — vylozi se jedna karta.
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V ptipadé, Ze se hra dostane az k ,,patému‘ kolu, nebo pokud ve ¢tvrtém kole jiz probiha

all-in situace, dojde k vyhodnoceni hry funkci gameOver.

Vyjimecna situace dale nastiva v prvnim sazkovém kole, kde miize dojit
k problematickému piipadu, kdy mé Big Blind moznost provést sazku a tim kolo formalné
"restartovat". Tento piipad byl pomérné€ slozity na implementaci, protoze bylo tieba zajistit,

aby se hra nepferusila a spravné probéhl ,,novy* béh kola.

Funkce movePlayedCheckRound tak zasadnim zpisobem kontroluje piechod mezi
jednotlivymi koly. Spravné nastavuje poradi hract, pridava nové karty na stiil a rozhoduje

o ukonceni hry, ¢imz zajistuje plynuly a bezchybny prab¢h hry.

4) Vybér dalsiho hrace

K urceni dalsiho hrace na tahu slouzi funkce getPlayingNow, ktera tizce spolupracuje
s diive popsanou funkci movePlayedCheckRound. Funkce nejprve spocitd pocet aktivnich
hraci, kteti neslozili své karty. Pokud by mél ve hie zlistat pouze 1 hrac, funkce vrati null,

¢imz signalizuje konec hry.

V opacném piipad€ hleda ID hrace, ktery bude na tahu. K tomu vyuziva cyklicky
seznam hracl, ktery je sefazeny podle jejich pozic u stolu. Funkce navic podporuje 2
rezimy — bud’ vybird dalSiho hrace po aktudlnim, nebo v pfipadé zahajeni nového kola
hledd prvniho hrace po dealerovi. Pii vybéru hrace kontroluje, zda jesté neslozil karty

a pokud ano, pfesune se na dal$iho v poradi.

5) Ukonceni a vyhodnoceni hry

Pro ukonceni hry v ptipadé, Ze je splnéna n€které z podminek pro jeji konec, se stard
funkce gameQOver. Do banku se vlozi vSechny vsazené zetony a poté se zjisti, kolik hract

zustalo ve hie bez slozenych karet:
e Nezistal zadny hra¢ — tato situace nikdy nenastane.

e Zistal jeden hrac — takovy hra¢ je automaticky vyhlasen za vitéze a ziskava
cely bank. Do centra zprav se zapiSe zprava, Ze hra¢ vyhral hru pfed odhalenim

karet a automaticky se zapne nova hra zavolanim funkce startGame.

e Zustalo vice hrac¢ia — v takovém ptipadé se vyhodnoti jejich karetni kombinace
pro urceni jednoho ¢i vice vitézi, ktefi si nasledné rozd¢li bank. Pokud neni
bank rozdélen rovnomérné, zbytek se pienese do dalsi hry. Stav hry se oznaci

jako ukonceny, do centra zprav se uloZzi historie kola a vSichni hraci jsou
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nastaveni jako neaktivni. Poté se zobrazi animace vitézii a po uplynuti
nastaveného Casu se automaticky zavola funkce startGame pro zahajeni nové

hry.

8.3.2 Poditani karetnich kombinaci a vitéza

Dalsi klicovou soucasti pokerové logiky je spravné uréovani vitéze na zéklade sily karetnich

kombinaci. K tomuto ucelu slouZi soubory CardsCalculation.kt a CardsUtils.kt.

Soubor CardsUtils.kt obsahuje definice toho, jak si program ptfedstavuje hraci karty
a jak s nimi muze pracovat. Konkrétn¢ se jedna o datovou ttidu Card, ktera reprezentuje

kartu dvéma atributy:
o Type —typ karty vychazejici z definovaného vyc¢tového typu (enum) CardType:
o HEART (srdce) '

o DIAMOND (kiry) 4

o SPADE (piky) ’
o CLUB (kiize) &9
e Value — hodnota karty od 2 do 14 (eso)

Tato tfida navic implementuje metodu pro ziskdni obrazku karty ze systémovych
prostiedkit Resources. Soubor dale obsahuje rtizné funkce, napiiklad pro generovani
bali¢ku, odebirani karet z bali¢ku, nebo jednoduchy vypocet sily karetni kombinace,

ktera se zobrazuje hracovi ve hre.

Podstatné slozit€jsi casti bylo vytvoreni algoritmu pro kontrolu kombinaci a jeho
propojeni s celkovym vyhodnocenim vSech hra¢l pro urceni vitéze/vitézli. Tento kod je

umistén v souboru CardsCalculation.kt a je prakticky rozdé€len do 3 ¢asti.
1. Cast — Algoritmy pro kontrolu karetni kombinace

Tato cast obsahuje n€kolik algoritmi (funkci), jejichz vstupem je seznam karet, ve
kterém se kontroluji karetni kombinace. Naptiklad funkce checkPoker kontroluje vyskyt
étverice neboli Ctyt stejnych karet. Vzhledem k existenci nékolika kombinaci zaloZzenych
na nalezeni stejnych karet byla vytvofena obecna funkce checkNSame. Tato funkce na
zéklad¢ vstupni hodnoty zjisti, zda se v seznamu karet vyskytuje N karet stejné hodnoty.
Diky tomu ji 1ze vyuzit i pro hledani paru a trojice, které jsou taky soucasti kombinace Full

House.
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Funkce checkEpicFlush pak kontroluje barvu (pomoci funkce checkFlush) a postupku
(checkStraight) soucasné¢, coz umoznuje detekovat karetni kombinaci Kralovska postupka

(Royal Flush) nebo Postupka v barvé (Straight Flush).
Kazda kontrolni funkce pak vraci dvojici hodnot v nasledujicim formatu:
e Boolean — hodnota ANO/NE indikujici vyskyt kombinace.

e Seznam karet — v pfipad¢ nalezeni kombinace se vraci seznam téchto karet,

v opacném piipad¢€ je seznam prazdny.
2. Cast — Vyhodnoceni karet jednoho hrice

Pro snadné vyuziti predchozich algoritmii byla  vytvofena  funkce
evaluatePlayerCards. Tato funkce se stard o postupné volani funkci pro kontrolu karetnich
kombinaci. Zac¢ina se nejsiln€jsi kombinaci — voldnim funkce checkEpicFlush. Pokud tato
funkce vrati hodnotu true, zkontroluje se, zda se v seznamu karet nachazi karta s hodnotou
14 (nejsilnéjsi eso). Pokud ano, hra¢ ma Kralovskou postupku. V opacném piipadé (eso
chybi nebo ma nejslabsi hodnotu 1) ma hra¢ Postupku v barve. Timto zpiisobem se postupné

sestupuje az k nejslabsi karetni kombinaci (4.3).

Tato funkce opét vraci par hodnot, kdy prvni hodnota je karetni kombinace (enum

CardsCombination) a druhd je seznam karet tvoficich tuto kombinaci.
3. Cast — Vyhodnoceni karet v§ech hraci s ur¢enim vitéze

Posledni a nejslozitéjsi casti bylo naprogramovani funkce pro nalezeni vitéze ze vSech
hrac¢ia ve hte. Tuto ulohu plni funkce evaluateGame, jejiz vstupem je seznamu hraca
(s jejich drzenymi kartami) a seznam karet na stole. Na zdklad¢ téchto informaci se
vyhodnoti kazdy hra¢ zvlast pomoci diive popsané funkce. Poté se na zdkladé nejlepsi
dosazené kombinace vyberou vSichni hraci, ktefi tuto karetni kombinaci maji. Funkce ale
musi u kazdé kombinace pocitat s tim, Ze ji mohou mit 2 nebo vice hract a rozhodnout tak,
kdo bude vitéz. Proto je nezbytné vzdy najit tzv. Kicker karty, které rozhoduji o vitézi
v pfipadé, Ze maji hraci stejnou hlavni kombinaci. Pokud jsou i kicker karty stejné, znamena
to, ze hraci maji identické karty, nebo ze karty na stole jsou lepsi. V obou piipadech se ale

jedna o remizu.
Funkce vraci seznam vitézli, vyherni karetni kombinaci a seznam karet nalezici
vitézlm, pticemz je autor piesvédcen, ze by ji bylo mozné prepsat mnohem jednoduseji, coz

by vyrazné zlepsilo jeji Citelnost a usnadnilo pochopeni jeji logiky.
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Pro zajisténi spravného vyhodnocovani vitéz byl dale pro kontrolu vyuzit i online

nastroj, ktery je dostupny na nasledujici URL adrese: https://www.cardplayer.com/poker-

tools/odds-calculator/texas-holdem.

8.4 Grafické predstaveni dalSich funkci

V této ¢asti si konecn¢ predstavime, jak se diive popsané funkce promitaji do uzivatelského
rozhrani samotné hry. Zatimco ptfedchozi kapitoly se zaméfily na technickou stranku
implementace, nyni se zamétime na to, jak se tyto funkcionality projevuji z pohledu hrace —

tedy ve vizualnim a interaktivnim prostredi aplikace.

Vzhled samotné pokerové hry, konkrétn¢ hraciho stolu, byl inspirovan existujicimi
mobilnimi pokerovymi aplikacemi, jako naptiklad WSOP Poker Texas Holdem Game,
které slouzily jako zakladni vizudlni voditko pro uspofadani karet, hraci a banku na stole.
Ostatni ¢asti uzivatelského rozhrani — naptiklad hlavni menu, vytvofeni nebo piipojeni do
hry, nastaveni a dal$i, byly navrZzeny zcela individualng, a to s ohledem na specifickou

technologii pouzitou pii hrani — tedy hrani s pfateli v jedné mistnosti bez potieby internetu.

8.4.1 Rozvrzeni hlavniho menu

Prvni zobrazena obrazovka po otevieni hry je hlavni menu, které obsahuje celkem 3 tlacitka.

Vytvof lokalni hru

Pripojit se k lokalni hie

Obrazek 18. Menu hry v rezimu na $itku.
(Zdroj: vlastni)
Prvni tlacitko, vyskytujici se v levém hornim rohu, oznacuje nastaveni, které vyjizdi
z pravé strany obrazovky. V nasledujicim obrazku (Obrazek 19) lze vidét momentélni

podoba herniho nastaveni, ve kterém se vyskytuje povoleni vibraci a zména jazyka, ktera se
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provede i bez restartovani hry. Dale zde existuje sekce Informace, kterd obsahuje tyto

polozky:
e O hte: Zékladni informace a uc¢el vytvorené hry.

e Texas Hold’em pravidla: Pravidla, cil, pojmy a prabéh pokerové hry typu

Texas Hold’em.

o Kombinace karet: Grafické znazornéni 10 existujicich kombinaci karet.

e Slovnik pojmti: Seznam ¢asto pouzivanych pojmil v pokerovém svete.

e Pouzité zdroje: Odkazy na zdroje, které jsou ve hie pouzity — jednd se

o obrazky, animace apod.

@ Informace

O hre

Budte upozor

Texas Hold'em pravidla v
‘Jazyk Cestina
Zmén jazyk hry.

Informace
O hre

Kombinace karet -

Sila vasi kombinace je uréena nejlepsi
kombinaci 5 karet.

1. KRALOVSKA POSTUPKA:

£
&

Texas Hold'em pravidla v

Kombinace karet ~

5 karet v fadé od Esa po Desitku a to
v§echny ve stejné barvé.

2. POSTUPKA V BARVE:
8¢ 7¢ |6¢ S5¢ J4¢
8l1716]|]5]4
(RN EKSKN R
5 karet v fadé a to vSechny ve stejné
barvé.
3. CTVERICE:
3¢
i3
+

4 karty stejné hodnoty.

Slovnik pojmi

Pouzité zdroje

4. FULL HOUSE:

Obrazek 19. Nastaveni a sekce Kombinace karet.
(Zdroj: vlastni)

Dalsi 2 tlacitka pak odkazuji na jednotlivé herni mddy, které hra obsahuje. Jedna se

o Vytvoreni lokalni hry a Pripojeni se k lokalni hre.
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8.4.2 Vytvoreni hry

Po stisku tlacitka ,,Vytvor lokalni hru*“ v Menu hry se pfejde na dalsi obrazovku. Z ni je

mozné se vratit zpét do Menu bud’ systémovym gestem nebo tlac¢itkem v levém hornim rohu.

V obrazku nize (Obrazek 20) lze vidét zakladni strukturu obrazovky, ve které se
vyskytuje tlacitko indikujici zapnuti serveru v hostujicim rezimu bez hrace. Ozubené
kolecko pak znaci herni nastaveni, které mize osoba zapinajici server upravit tak, aby hra
vyhovovala vSem hra¢lim. Toto nastaveni je zavislé na orientaci zafizeni — pokud je
v portrétnim rezimu, tak nastaveni vyjede ze spodni ¢asti obrazovky, v opacném piipadé
pfijizdi zleva. Tlacitkem ,,+* 1ze vytvofit a uloZit nové nastaveni pro dalsi pouziti. Formulaf
zaroven validuje jednotlivé polozky, jako napfiklad to, Ze Mala sdzka nemuze byt vétsi nez

Velka sazka, nebo Ze kterakoliv sazka nemuize byt vétsi nez nastavené Penize hrace.

Vytvor nové nastaveni

Nazev
Nové

Penize hrace

Hrajes taky? =l ‘ ° 5000

Zapni server se hrou Nastaveni mistnosti hry

500

zka

Vychozi

Penize hraée:  $1,0K
Mald sazka: $§25
Velka sazka: $50

Casovy limit hréce (s)

12

Casovy limit hrage (s): 12

o o

“Obrézek 20. Vytvoteni hry a herni nastaveni.
(Zdroj: vlastni)

Na obrazovce se dale vyskytuje kontrolni tlacitko, po jehoz zaskrtnuti vpluje zprava
vybér animovanych, hernich avatarii a ve stejném momenté se tlacitko ,,Zapni server se
hrou* zméni ve vstupni pole, do kterého zada hra¢ svou prezdivku, ¢imz da najevo, Ze dané
zatizeni bude brano jako hra¢ zaroven hostujici hru. Tento systém zobrazeni je stejny jako

po piechodu do sekce ,,Pfipojit se k lokalni hie* v Menu.
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Hrajes taky?

>
Obrazek 21. Vybér hernich avatart.
(Zdroj: vlastni)

8.4.3 Herni stul

Nejobtiznéjsi obrazovkou celé aplikace bylo bezpochyby vykresleni herniho stolu,
kolem kterého si hraci ,,sedaji*“. Kazdy hra¢ ma na svém misté zobrazeného avatara, jméno,
aktualni mnozstvi penéz, prostor pro odevzdané Zetony a indikatory jako Zeton rozdavajiciho
(dealer), maly a velky blind, ¢i kontrolku pfipravenosti. Ve stiedu stolu se nachazeji sdilené

herni karty, bank a jeden aktudlni fadek z Centra zprav.

Tato obrazovka si prosla rozsahlym vyvojem a bylo vytvofeno pfiblizn¢ osm raznych
verzi, nez vznikla finalni podoba. Samotné rozlozeni a velikost stolu hraly kli¢ovou roli
1 pro zbytek vyvoje. Bylo nutné navrhnout tzv. ,,zasedaci® algoritmus, ktery kazdého hrace
pfifadi na pfedem definované misto u stolu. Umisténi hrae se zaroven musi spravné
prepocitavat podle rozliSeni displeje zatizeni, aby bylo zajisténo, ze nebude prekryty predni
kamerou, nebude mit malo prostoru kolem sebe, ani se neocitne mimo obrazovku.

Finalni rozloZeni hract, kterych miize byt maximalné 10, kolem stolu je znazornéno

na obrazku nize (Obrazek 22). Na obrazku jsou Zetony zobrazeny u vSech hraci zdmérne,

bez ohledu na herni situaci, aby bylo mozné dobfte ilustrovat jejich rozmisténi.

OITERED ©ITEIERID

g .. B
‘ N 50-

Herni mistnast by

BE[ T5$1,9K

Obrazek 22. Rozlozeni hraca kolem stolu z pohledu serveru.
(Zdroj: viastni)
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Pokud je hra spusténa v rezimu bez server hrace, pfipojenym klientim se zobrazi
odliSna obrazovka. Na nasledujicim obrazku (Obrazek 23) je vidét vyrazn€ jednodussi
rozhrani, které obsahuje zakladni informace o hraci, Centrum zprav, 2 skryté karty (zobrazi
se po dotyku — ale az po jejich skute¢ném rozdani béhem hry) a sekci s ovladacimi tlacitky

pro vykonavani pokerovych akci.

Tento mod je optimalizovdn pro portrétni reZim (na vySku) a poskytuje hraci
soukromy prostor pro sledovani svych karet. Je tedy idealni pro ptipady, kdy je herni stl
sdilen mezi vSechny hrac¢e napiiklad na televizi, tabletu nebo jiném vétsim zatizeni uprostied

mistnosti.

i Ta
&

P . : 8¢ |74 |64 |5¢ |44+
Hra byla zapnuta H
.8 .7 .6 .5 .4
L N N N K

Hrag 1
$1,0K

Herni mistnost byla vytvofena.

Obrazek 23. Soukromy pohled hrace.
(Zdroj: vlastni)

Pokud se do hry zapoji také serverovy hrac¢, nebo se hrac¢ ruéné ptepne z privatniho
rezimu do klasického, zobrazi se jiné rozloZeni herni obrazovky. Toto rozvrzeni se z velké
¢asti podoba jiz zminénému zobrazeni herniho stolu (Obrazek 22). Hra se pfepne do rezimu
na Sitku a zobrazi se kompletni stiil véetné ostatnich hra¢t. Informace o daném hraci

a ovladaci tlacitka se vSak vzdy nachdzeji ve spodni ¢4sti obrazovky.

r¥ree

Z tohoto divodu byl implementovan algoritmus, ktery dynamicky ,,otac¢i“ poradi

hracua tak, aby je mél kazdy hra¢ na svém zatizeni ve spravném kruhovém poradi. Diky



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 95

tomu ma kazdy hra¢ pocit, Ze sedi vzdy na stejném misté u stolu, a zarovei vidi ostatni hrace
v intuitivnim rozmisténi kolem néj. Zarovenn dochazi k drobné zmén€ v rozmisténi mist
u stolu, aby se 1 nadale veSlo maximalnich 10 hrac¢a. Na pravé i levé stran¢ obrazovky jsou
nyni umisténa dvé herni mista, a jedno dal$i se nachdzi ve spodni ¢asti obrazovky nalevo od

aktualniho hrace.

Nepfipraven

D O

f O
: 7+ Wee W+ IR
: & jl @ |

R

$0 Herni mistno

(DB ¢

Obrazek 24. Rozlozeni hract u stolu z pohledu Hrac 1.
(Zdroj: viastni)
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Herni mistnost byla vytvofena

VYSOKA KARTA @

CHECK

Obrazek 25. Rozlozeni hract u stolu z pohledu Hrac 2.
(Zdroj: viastni)

8.4.4 Efekty a animace ve hie

Hra obsahuje 1 fadu riznych animaci a efektd, které ji vizudlné ozivuji. K jiz zminénému
,»vplynuti“ riznych sekci nastaveni nebo avatarii pfibyvaji animace piimo ve hie béhem
hrani, které jsou znazornény na ptilozeném obrazku (Obrazek 26). Jelikoz je obrazek pouze
staticky, je mozné efekty ukazat pouze symbolicky — jejich vyskyt na obrazku je oznacen

Cisly v zavorkach.
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Jednim z nejvyrazngjSich prvkl je ¢asovac tahu hrace, ktery se zobrazuje v kruhu
kolem avatara. Barva postupné prechazi ze zelené do Cervené a po uplynuti Casu se efekt

zcela vytrati a hra prechdzi na dalsiho hrace (1).

Dalsi vyraznou animaci je vyhodnoceni kola. Pokud v zavéru kola zlstane vice hracu,
hry vyhodnoti karetni kombinace a zobrazi karty vSech nesloZenych hract. Vyherni
kombinace je zvyraznéna zarivym efektem (2). Navic se nad kartami na stole objevi ¢ara

s Casovacem, kterd odpocitava start nové hry (3) a do Centra zprav se napise zprava (4).

Animaci ma i indikator sily kombinace, ktery se zobrazuje jako posuvnik nad
ovladacimi tla¢itky (v rezimu klasickém), nebo nad kartami (v reZimu privatnim). S rostouci

kvalitou kombinace se méni jeho barva i délka (5).

.’@I

: p'pr : E

00 s Pos tupkaH E ﬂ

\{C358k5 O $2,0K]
= .n nﬁ. - POSTUPKA @ I
0 @ CHECK VSADIT

Obrazek 26. Obrazek znazornujici animace ve hie.
(Zdroj: vlastni)

Mensi, ale pfesto pfijemny efekt tvoii preskakujici Cislice u castek v banku

a u jednotlivych hrac¢i — tento efekt vSak na obrazku vidét nelze.

8.4.5 Centrum zprav

Jednou z dilezitych soucasti herniho rozhrani je také Centrum zprav, které se zobrazuje
formou vyskakovaciho okna. Toto centrum slouZi ke sdileni veskerych hernich informaci
mezi v§emi hraci.

Zobrazuji se zde systémové zpravy jako napf. pfipojeni nebo odpojeni hrace, zména
jeho stavu ptipravenosti, spusténi hry nebo také automatickd ozndmeni v pribéhu herniho
kola. Velkym ptinosem bylo vytvofeni detailni historie kazdého kola, ktera informuje
o tom, kdo kolo vyhral, jaké byly karty na stole, a jaké karty méli jednotlivi hraci —

samoziejme pouze v piipade, ze své karty neslozili.
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Centrum zprév Jirka se odpojil ze hry.

3. herni kolo skonéilo. i
Hra byla zapnuta. 3. herni kolo sl DI’ICII 0. Zobraz mifn B
1. hemi kolo skonéilo. Zobraz mi Petr, Jana vyhrali $2250 s Barva H B ﬂ

T i N
Adam vyhrélS15003PostupkaE E H E e sole
Historie kola: Karty na StOIE:E E H B
0w EE
Karty na stole: B B E Petr:E E (Barva)

e
Adam:ﬂ (Postupka) Ondra : KARTY SLOZENY

Eva:B E (Par) Jana: B (Barva)

2. herni kolo skonéilo 4, herni kolo skoncilo. Zobraz vic

F : aw ExXy
Marek vyhral hru pred koncem a ziskal $1200! Simona vyhral $3200 s Full House H B B
Abes gl s b 5. herni kolo skonéilo. Zebraz vic

. ¥ e P e ELJ
3. herni kolo skonéilo. Zobraz vic _ S David vyhral $4300 s Kralovska postupka H ﬂ
Petr, Jana vyhrali $2250 s Barva H B o

Obrazek 27. Centrum zprav zobrazujici rizné pohledy na historii kol.
(Zdroj: viastni)

8.4.6 Ostatni grafika ve hre

Soucasti hry je také jednoduchd tvorba grafickych prvki, jako jsou zetony, karty nebo

postavy avatart.

Veskeré animované obrazky pouzité ve hie (naptiklad avatati a chybova hlaseni) jsou
forméatu Lottie. Odkazy na tyto animace jsou uvedeny v pfilozeném seznamu (pfiloha p II).
Ve stejné piiloze jsou dale také odkazy na 4 karetni symboly, které byly pouzity pii tvorbé
hernich karet v online ndstroji Figma. V ném bylo vytvofeno vSech 52 hernich karet + 1

zadni karta s nazvem hry.

Obrazek 28. Vytvotreny vzhled zadni a predni karty.
(Zdroj: vlastni — nastroj Figma)


https://www.figma.com/
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Kromé karet zde vznikly i zetony pro bank a specidlni zetony oznacujici dealera, maly

a velky blind.

Obrazek 29. Vytvotené herni Zetony. Zleva: Bank,
Dealer, Maly blind, Velky blind.
(Zdroj: vlastni — nastroj Figma)

8.5 Vydani hry na Google Play

Jak jiz bylo naznaceno v uvodu, hra byla jiz béhem vyvoje nasazena do obchodu Google
Play. Prvni interni testovaci verze byla vydana 8. Cervna 2024 a diky ni bylo mozné hru

testovat na vice zafizeni v domacnosti a okoli.

Od 13. verze aplikace nasledovalo spusténi otevieného testovani, které hru pomalu

vpousti do svéta a dovoluje riznym testerim si ji nainstalovat a vyzkouset.

Produk¢ni vydani ptislo s 18. verzi aplikace 16. srpna 2024. V tomto momentu bylo
nutné aplikaci fadn€ nastavit v obchodu Google Play. Zakladem bylo vyplnéni riznych
formulait, napt. zda aplikace obsahuje reklamy, zda uklada data na vzdaleny server, zda
obsahuje nakupy v aplikaci anebo bylo nutné vytvorit dokument Zasady ochrany osobnich
udaji, ktery je dostupny na nasledujicim odkazu:

https://github.com/grasski/PartyPokerPolicy/blob/main/README.md.

Jelikoz se jedna o hru, kterd ma prvky simulovaného gamblingu, bylo navic nutné
projit schvalovacim procesem, ktery se 1i$i v zavislosti na zemi — vétSinou byl ziskan titulek

18+, ackoliv v Jizni Koreji hra neprosla viibec.

Obrazek 30. QR kod pro Google Play.
(Zdroj: vlastni - https.://www.qrcode-monkey.com)


https://github.com/grasski/PartyPokerPolicy/blob/main/README.md
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ZAVER
Cilem této prace bylo vytvofit knihovnu pro mobilni platformu, ktera by umoznovala
snadnou tvorbu multiplayerovych her v lokélnim prostedi s vyuzitim frameworku Nearby

Connections. Spole¢n¢ s knihovnou byla vyvijena 1 prvni hra, kterd demonstruje jeji

funkénost a zaroven slouzi jako odrazovy mustek pro budouci projekty.

Prvnim krokem k realizaci tohoto cile bylo studium vybrané technologie Nearby
Connections a jeji integrace do Android aplikace pomoci programovaciho jazyka Kotlin.
Vyvoj knihovny byl doprovdzen nékolika technickymi problémy, zejména spojenymi
s nestabilitou této technologie v externich projektech. Tyto potiZe se vSak podafilo piekonat
a knihovna tak mohla byt publikovéana do online tlozisté JitPack, které umoziuje jeji snadné

vyuziti ostatnimi vyvojati formou zévislosti v jejich projektech.

Po zajisténi spolehlivé komunikace mezi blizkymi zafizenimi bylo nutné navrhnout
hru, kterd by vhodné¢ prezentovala veskerou funkcionalitu knihovny. Vysledkem je pokerova

hra, jejiz vyvoj probihal soub&ézné€ s vyvojem samotné knihovny.

Vysledna hra obsahuje celkem 2 moznosti, jak zapnout pokerovou hru a sdilet ji mezi
prateli. Prvni moznosti je hra s hostujicim zafizeni, které slouzi pouze jako sprostiedkovatel
herniho stolu ostatnim hra¢lim. Tento rezim se nazyva privatni a poskytuje kazdému hraci
soukromy prostor pro své vlastni karty. Zaroven ale existuje i moznost, ve které se do hry
muze zapojit 1 zafizeni hostujici hru. K tomuto rezimu slouZzi jiné, pomérné komplexng&jsi
zobrazeni herni plochy, jelikoZ v ném neni mozné centralné sdilet herni plochu, a proto vidi

kazdé ptipojené zatizeni cely herni stlll s vlastnimi kartami a okolnimi hraci.

Samotna hra byla vytvofena pomoci frameworku Jetpack Compose, ktery je primarné
urcen pro tvorbu mobilnich aplikaci. Nicméné pro jednodussi hry bez fyzikalnich engint,

jako je prave tato pokerova hra, se ukazal jako zcela dostacujici.

Celkove¢ tedy byla vytvorena mobilni knihovna na platformu Android, ktera poskytuje
ostatnim vyvojarfiim nastroj pro tvorbu her, zamétfenych na lokalni multiplayer. Spolu s tim
vznikla hra Poker, ktera vytvotfenou knihovnu implementuje a dovoluje tak hra¢tm zahréat si

poker s prateli v jedné mistnosti, bez nutnosti vlastnéni fyzické hry.

Do budoucna je, pokud to bude mozné, planovano rozsifeni knihovny pro podporu
multiplatformniho vyvoje pomoci Kotlin Multiplatform, ale také nové funkce ve hie. Mezi

planované funkce patii napiiklad moznost ulozeni a nacteni rozehrané hry, vyukové rezimy
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pro zlepSeni hernich dovednosti (napf. vybér nejlepsi karetni kombinace), nebo rezim pro

jednoho hrace proti ,,botim*.
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Tabulka 1. Pfehled opravnéni pro Nearby Connections APL.........c..ccocceviriiniininiinienennn 32
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
<T> Znaceni obecné tiidy

AAR Android Archive

API  Application Programming Interface
BLE Bluetooth Low Energy

ID Identifikéator

10S  iPhone Operating System

MVI Model View Intent

MVVM Model View ViewModel
Napt. Napiiklad

Popt. Poptipadé

PvP  Player versus Player

SDK  Software Development Kit

TCP Transmission Control Protocol

TV  Televize

UDP User Datagram Protocol

Ul User Interface
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SEZNAM PRILOH
Piiloha P I:  Struktura odevzdanych dat

Ptiloha P II:  Stazené grafické materialy



PRILOHA P I: STRUKTURA ODEVZDANYCH DAT

—— PartyPoker_game/ - slozka obsahujici veskeré soubory hry

— app/
— release/
L— app-release.aab - vydané sestaveni hry
—— src/
L— main/
—— res/
— drawable - slozka s obrazky
—— raw - slozka s animacemi
—— java/com/dabi/partypoker/ - slozka se zdrojovym kodem

—— app_logo/ - vygenerované logo hry

—— EasyLocalGame_library/ - slozka obsahujici veskeré soubory knihovny
—— app/
—— EasyLocalGame/
L— src/main/java/com/dabi/easylocalgame/ - sloZka se zdrojovym kodem
— clientSide/
—— composeUtils/
— payloadUtils/
— serverSide/

L— text/

—— images/ - vlastni obrazky pouzité v praci
—— zadani.pdf - zadani prace

—— pdf.pdf - finalni verze této prace

*Vytvoreno webovym nastrojem https://tree.nathanfriend.io.



PRILOHA P II: STAZENE GRAFICKE MATERIALY

Vektory karetnich symbol:
e https://www.svgrepo.com/svg/399971/blackclubsuit
e https://www.svgrepo.com/svg/479183/diamond-mark-3
e https://www.svgrepo.com/svg/532473/heart
e https://www.svgrepo.com/svg/479189/spade-1
Lottie animovani avatafi:

o https://lottiefiles.com/free-animation/profile-avatar-of-young-woman-

WlppZWULvi?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/female-05-4Mz17Snijt?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/avatar-female-vys3zMXt1F?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/woman-avatar-xF8u2MulJJV?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/avatar-woman-short-hair-

ZbixzqM6fP?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/avatar-2K8fgWn5xp?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/avatar-animation-CcVadKDg5s?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/avatar-M96Z0rdG4C?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/avatar-beard-man-blink-

wQ12gw4iUt?from=search

https://lottiefiles.com/free-animation/diver-avatar-3JjbOPJD6B?from=search
Lottie animované obrazky:
e https://lottiefiles.com/free-animation/error-404-AQdcQKvXIl1?from=search
o https://lottiefiles.com/free-animation/access-location-Um17zCqVsH?from=search
e https://lottiefiles.com/free-animation/error-occurred-iMz20W0ZOp?from=search
e https://lottiefiles.com/free-animation/reject-2-aXBZeSOXoi

Ostatni grafika:


https://www.svgrepo.com/svg/399971/blackclubsuit
https://www.svgrepo.com/svg/479183/diamond-mark-3
https://www.svgrepo.com/svg/532473/heart
https://lottiefiles.com/free-animation/diver-avatar-3JjbOPJD6B?from=search
https://lottiefiles.com/free-animation/reject-2-aXBZeSOXoi

https://www.freepik.com/free-vector/green-casino-poker-table-texture-game-

background 48197468.htm

https://www.freepik.com/free-vector/green-geometric-background-patricks-day-

colors 5685390.htm

https://www.freepik.com/free-photo/aluminium-suitcase-with-casino-chips-green-

background 2900729.htm


https://www.freepik.com/free-vector/green-geometric-background-patricks-day-colors_5685390.htm
https://www.freepik.com/free-vector/green-geometric-background-patricks-day-colors_5685390.htm
https://www.freepik.com/free-photo/aluminium-suitcase-with-casino-chips-green-background_2900729.htm
https://www.freepik.com/free-photo/aluminium-suitcase-with-casino-chips-green-background_2900729.htm

