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Anotace

Hra ,Koncepte, nezlob se!“ je novad spolecenskd hra inspirovand formdlni kon-
ceptudlni analyzou. Cilem prdce byla implementace aplikace, analyza a ndvrh
pravidel pro ukonceni hry . Prdce obsahuje popis pravidel, uzivatelskou a pro-
gramdtorskou prirucku a analyzu pravidel. Aplikace je napsand v programovacim
jazyce php, html, css a v javascriptovéem frameworku jQuery.



Rad bych podékovat vedoucimu prace PhDr. Juraji Mackovi za rady a pripominky
k praci a Tomasi Kormanovi za vypracovani grafiky k aplikaci.
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3. Hraci stiidaveé hazeji kostkou a posouvaji vzdy jednou figurkou. Podle
noty hodu kostky a pravidel hry je mozny posun vpted (doprava) nebc
(doleva).

sledni linie (planety s prst
ile vratit zpét do hry.

Obrazek 1. Herni plan a napovéda tahu.



Sficurkama oponenta na jedné ¢
na z figurek oponenta je od fi;
policko.

Obrazek 2. Herni plan hry s vyznacenym startem a cilem.



Obrazek 3. Slabé obkliceni.



Obrazek 6. Silna trojka.

Obrazek 5. Slaba trojka.



Obrazek 8. Vyhozeni figurky pii silném obkli¢eni. Zelena sipka reprezentuje |

Obréazek 7. Vyhozeni figurky pii slabém obkli¢eni. Zelena Sipka reprezentuje po-
hyb hrace na tahu, ¢ervena pohyb vyhozené figurky.



Obréazek 9. Vyhozeni figurky pii slabé trojce. Zelena Sipka reprezentuje pohyb
hrace na tahu, ¢ervené pohyb vyhozené figurky.



10U. voluup la pPpULILALD vV oSllllClll ODRULLLLL JO Zalhdiall.

17. Vstup do trovné (stejné typy planet) se slabou trojkou je povolen.
vSak musi hodit kostkou a pokud padne ¢islo, které je na policku,
vstoupit.

18. Vstup na policka sousedici bezprostiedné se silnou trojkou je zakaza
ostatnich polickach je vstup povolen. Hrac¢ vsak musi hodit kostkou a

v/

o v

oli e vstoupit.

bouze ,,silna pravidla“, tzn.
idla“ v posledni linii neplat

Obrazek 11. Vyhozeni figurky pfi silné trojce. Zelena sSipka reprezentuje pohyb
hrace na tahu, ¢ervena pohyb vyhozené figurky.






2.2.2. Bez slabého obklic¢eni

Hra ,,Koncepte, nezlob se!“ bez slabého obkli¢eni ve vsech liniich.
Hra ,, Koncepte, nezlob se!“ bez slabého obkli¢eni v posledni linii.

Primeérny pocet taht: 72.25512989
Nejmensi pocet taht: Jyramérny pocet taht: 72.44201357
Smérodatné odchylka:lggjgmgaqéet taht: 25
Rozptyl: 3004.608537 Smérodatnéd odchylka: 52.34180053
Nejvétsf pocet taht: 1999zptyl: 2739.664082
Medidn: 56 Nejvétsi pocet tahii: 887

Median: 56

Bez slabé dvojky (cela hra)

1600 -

Obrazek 13. Hra ,Koncepte, nezlob se!“ bez slabého obkli¢eni ve vSech liniich.



Bez slabé trojky (cela hra)
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Obrazek 14. Hra ,,Koncepte, nezlob se!“ bez slabého obkli¢eni v posledni linii.



2.2.4. Bez silného obklic¢eni

Hra ,,Koncepte, nezlob se!“ bez silného obkli¢eni ve vSech liniich.

Primérny pocet tahii: RR28E0023PCet taht: 71.35091113
Nejmensi pocet tahti: Mejmensi pocet tahi: 24
Smérodatnd odchylka: $addid@308 odchylka: 52.03456174
Rozptyl: 2926.979128 Rozptyl: 2707.595616

Nejvétsi pocet tahti: 129¢jveétsi pocet tahi: 993

Median: 56 Median: 56

Bez slabé trojky (posledni linie)

Obrazek 16. Hra , Koncepte, nezlob se!“ bez slabé trojky v posledni linii.
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Obrazek 17. Hra ,,Koncepte, nezlob se!“ bez silného obkl



Hra ,,Koncepte, nezlob se!“ bez silné trojky v posledni linii.

Primérny pocet tahti: 79.20704254

Nejmensi pocet taht: 24
Primérny pocet tahii: GAIRAPI’D odchylka: 66.11387788
Nejmensi pocet taht: %ozptyl: 4371.044848

Smeérodatna odchylka:ﬁgjggéﬁ%gget tahfi: 1637
Rozptyl: 3904.361646 Medidn: 58

Nejvetsi pocet tahii: 1894

.,
Median: 57
Bez silné trojky (cela hra)
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Obrazek 19. Hra ,Koncepte, nezlob se!“ bez silné trojky ve vsech liniich.



Bez silnych pravidel (posledni linie)
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Obrazek 20. Hra ,Koncepte, nezlob se!“ bez silné trojky v posledni linii.



2.2.7. Bez slabych pravidel

Hra ,,Koncepte, nezlob se!“ bez slabych pravidel v posledni linii.

Primérny pocet tahii: Z2637308%@dnoceni vysledki

Ne‘]fn enst pf)cet tah: 25 6},}]; Sﬁperimen‘cﬁ bylo optimalizovat herni pravidla, aby hra byla ¢
Smérodatnd odchylka: 50977220040 oot » > Goy \
nenarocna a hrace bavila po celou dobu hry. Pii hodnoceni vysledkti pro me

Rozptyl: 2598.676963 . . , . L . o . o
L) . ioritni Casova narocnost. Proto jsem zkoumal priimeérny, nejmensi a ne
Nejvétsi pocet taht: 6é)§v hit. Visledky i 1 Tabulk P¥i vani b
Medidn: 56 pocet tahti. Vysledky jsem zaznamenal do Tabulky 1. Pfi porovnavani h
' z této tabulky jsem zuzil feSeni na hru bez ,slabého obkliceni“ v posledni
bez silného obkliceni ve vSech liniich, bez ,silnych® pravidel v posledni linii
Bepslabyeh puavidel (pastedni ¥nig) Po dikladném zkouméni smérodatné odcl
rozptylu a medianu jsem zjistil, Ze nejprijatelnéjsi feSenim pro ukonceni |
1800 — = m . L 7 v 7
wo . odstranéni ,slabych® pravidel z posledni linie (posledni fadek Tabulky 1).
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Obrazek 22. Hra ,, Koncepte, nezlob se!“ bez slabych pravidel v posledni linii.



Hra Poéet tahu Odchylka | Rozptyl | Median
Primérné | Nejmensi | Nejvétsi
Vsechny pravidla 72.461 25 1782 58.624 3436.489 56
Bez slabého ob. (VL) 72.255 25 1922 58.624 3004.608 56
Bez slabého ob. (PL) 72.442 25 887 52.341 2739.664 56
Bez slabé trojky (VL) 72.300 25 1173 53.440 2855.897 56
Bez slabé trojky (PL) 72.287 24 1294 54.101 2926.979 56
Bez silného ob. (VL) 71.350 24 993 52.034 2707.595 56
Bez silneho ob. (PL) 75.130 25 1837 66.465 4417.708 57
Bez silné trojky (VL) 74.752 24 1894 62.484 3904.361 57
Bez silné trojky (PL) 79.207 24 1637 66.113 4371.044 58
Bez silnych pra. (PL) 72.402 25 1049 54.147 2931.909 55
Bez slabych pra. (PL) 72.617 25 698 50.977 2598.676 56

Tabulka 1. Tabulka vysledkt. VL - pravidlo je vynechdno vsech liniich. PL -
pravidlo je vynechano v posledni linii.



CSS definuje mnoho riznych selektori.

Mezi zakladni selektory patii:

e body - Tento selektor obsahuje cely dokument, tzn. jeho deklarace |
platit pro vSechny tagy uvnitf.

e .trida - Tyto deklarace budou platit pro vSechny tagy, které maji nasta
Posledni verzi je XHTML tiplirtdindsetTdcsery RN b EiM Lp odédts te@owe class="trida".

Ty jsou vsSak v dnesni dobé zastaralé a existuji vhodné ndhrady napt. CSS, AJAX. ) .
e #id - Tyto deklarace budou platit pro vSechny tagy, které maji nast

Rozdily XHTML oproti prigentifikdtor id. To se v HTML (XHTML) délé tagem id="id". Podl
videl W3C se v8ak miize pouzit jeden tento tag na jednu webovou str

o nékteré parové tagy z NANILMéH WoDEPINIESha b ph ghvankis gylprie a kontakt, tak v

této strance mize byt tag pouzit pravé jednou.
e vSechny tagy a atributy musi byt malymi pismeny

e vSechny hodnoty atributi musi byt uzavieny do uvozovgi]é

o dokument musi za¢inat XML deklaraci.















tallu, Nnebo budec po lNracl pozadovallo OPelovIle 1NOZCIl KOSLKOU PIo POUY
tahu dle pravidel, a nebo hra¢ vyhodil protivnika a posune mu figurky
svého uvazeni.

BN
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Obrézek 28. Népc

Obrazek 27. Napovéda.






e manager - instance managera

Vétsina funkel v tomto modulu jsou svazany se selektorama CSS (napf.
droppable") jsou vSechny objekty, které maji t¥idu droppable).

Funkece:

—Trastavi—vSem a
fe1l,] | R Ribeied
\,ll\.l]:l
- pipnTam: ini
e $(”.draggable”].mousedown - zjisti, ktery ob
iivie napovédu tahu
33

tatecni stav

bjekttim, které maji

jekt byl zvednut a ak

Obrazek 30. Zakladni moduly.



41UU4Al1vV \Jt}\JllbllUUV w ngulnu t}\_l\/ll\./ lJl(,l/Vl\/ll(,l/ ”DL(AJU\J VAl vudll

e weakThreeKick - posle t¥idé Referee tah, ktera vrati vysledek, jest
vyhodit oponentovu figurku podle pravidla ,slaba trojka“

e strongThreeKick - posle tiidé Referee tah, ktera vrati vysledek, jes
vyhodit oponentovu figurku podle pravidla ,silnéa trojka“

e strongTwoKick - posle tiidé Referee tah, kterad vrati vysledek, jest
$(”.draggable” ). mousetphodéakiongateipotigduksapedle pravidla ,silné obkliceni®

$(”.droppable”).drogpébla = zZkenpesibrienp @bgekthildy Reflitke, zdtagertihjpovolen a vrati vys

jeslti je tah validni
) . e makeTurn - provede tah

$(” #cubeButton”).click - p¥i kliku na tladitko kostky vygeneruje ¢islo
C# )-click - RRisliku na tacitlo kasthy vveeneruje,

makeDropWithDeadFigur

te —Pdleleguje man@g@ﬁ)v,i tah s vyhozenymi figur-
kami a vykresli Vysle?dglgv ltzg}l}u

ayers - vymeéni hrace na tahu

makeDrop - deleguje managerovi tah s figurkami, které nejsou vyhozené a

vykresli vysledek tahu 34

kickFigureToStart - funkce pro zjisténi mista objektu na zacatku hry



@ 111U DOAL1OUOLIILIJTCON — pUlllUUlld; lulll&UU, ALCL A ll'd.JuU ualic© pUllUl&U 1l
desce

e boxIsFree - zkontroluje, jestli je policko prazdné

35
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U veskerych odjinud pfevzatych materialii obsazenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich sitfeni nebo priloZzeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro materialy, u kterych toto neni splnéno, je uveden jejich zdroj (webova
adresa) v textu dokumentace prace nebo v souboru readme.txt.
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