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Tvorba pocitacové hry s vyuzitim frameworku Vaadin

Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je vytvofit webovou aplikaci Sachy s vyuzitim
programovaciho jazyka Java, frameworku Vaadin a dalSich platformovych technologii.
Tato hra je urcena k hrani online, tj. hra¢ proti hraci.

V teoretické ¢asti jsou predstaveny technologie a nastroje, které byly pouzity pfi
vyvoji klientské i serverové ¢asti aplikace.

V praktické &asti byl analyzovan a planovan vyvoj webové aplikace Sachy. Dale
nasleduje ilustrace procesu vytvareni, testovani a budovani aplikace, jsou popsany vSechny
jejich nejdulezité)si ¢asti.

Na konci je shrnuti préace, jsou vyvozeny zavery a budou navrzeny dalsi kroky ke

zlepSeni a rozsiteni aplikace.

Kli¢ova slova: Webova aplikace, Sachy, Hra, Java, Vaadin, Spring, Spring Boot, Maven



Creating a computer game using the Vaadin framework

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to create a web application "Chess" using the Java
programming language, Vaadin framework and other platform technologies. This game is
designed to play online, i.e. player against player.

The theoretical part presents the technologies and tools that were used in the
development of client and server part of the application.

In the practical part, the development of the web application "Chess" was analyzed
and planned. The following is an illustration of the process of creating, testing and building
an application, all the most important parts are described.

At the end is a summary of the work, conclusions are drawn and further steps will

be suggested to improve and expand the application.

Keywords: Web application, Chess, Game, Java, Vaadin, Spring, Spring Boot, Maven
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1 Uvod

Samotna hra jako projev lidské povahy je neuvéfitelné slozita véc. Poté, co vznikla
u primitivnich lidi jako prostfedek k pfeziti, hra se rychle stala prosttedkem k navazani
socialnich vztahti a teprve v historické étfe se zacala spojovat se zabavou. ,,Pro¢ fict jen o
hie — dokonce i civilizace vznika jako zplsob spolecného preziti, poté se z ni stava systém

socialnich vztahti a o stovky let pozdé¢ji mechanismus generovani potéseni.* (15)

Hlavni vyhodou her je, Ze jsou nastrojem pro rozvoj mysleni. Herni aplikace
umozni clovéku analyzovat, zobecnit, systematizovat a aktivné rozvijet znalosti,
dovednosti a osobni vlastnosti. Pocitacové hry prosly béhem své existence mnoha

kvalitativnimi zménami, pokud jde o expresivitu a vyrobitelnost.

Jednim ze smérti ve vyvoji pocitacovych her je jejich implementace ve formé

webové aplikace. Hlavni vyhodou tohoto pfistupu je multiplatformni software.

Prace ptedstavuje vSechny technologie a nastroje, které autor pouzil v procesu
vyvoje, jsou rovnez ilustrovany vSechny kroky pottebné k nasazeni a sestaveni projektu, na

ptikladech jsou vysvétleny vSechny nejdiilezitéjsi ¢asti aplikace.

Proces vyvoje probihal v IntelliJ Idea. Toto vyvojové prostiedi bylo vybrano proto,
ze je lidrem mezi konkurenty a nabizi mnoho praktickych funkci ihned po vybaleni. H2
byla pouzita jako databaze, kterd je standardnim nastrojem v aplika¢nim rdmci Spring

Boot.
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2 Cil prace a metodika
2.1. Cil prace

Hlavnim cilem prace je navrh a implementace pocitacové hry Sachy ve
frameworku Vaadin. Hra bude ur¢ena pro online hru, tj. hra¢ proti hrac¢i. Dil¢im cilem je

popis vyvoje webovych aplikaci na této platformé.

2.2. Metodika

Prace sestava ze dvou Casti, teoretické a praktické.

Teoreticka vychodiska pro zpracovani praktické ¢asti, pfedstavujici prvni ¢ast prace,

budou popsana na zakladé syntézy poznatki ziskanych odborné literatury.

Praktickéd cast prace spociva v analyze, navrhu a implementaci webové aplikace
Sachy. B&hem analyzy a navrhu bude vyuZito standardnich metod softwarového
inzenyrstvi, implementace bude provedena s vyuzitim jazyka Java, frameworku Vaadin a

souvisejicich technologii.

Aplikace bude déle otestovana, budou shrnuty poznatky ziskané béhem jejiho

vyvoje a navrzeny pripadné dalsi moznosti jejiho budouciho rozvoje.

13



3. Teoreticka vychodiska
3.1. Java

,<Java je presné typizovany univerzalni objektové orientovany programovaci
jazyk, vyvinuty spolecnosti Sun Microsystems, kterd byla nasledné ziskand spolecnosti

Oracle. Vyvoj provadi komunita organizovand prostiednictvim Java Community Process.

3)

Aplikace napsané v Javé maji flexibilni bezpecnostni systém a funguji tak, ze
program je pfelozen do bajtkodu, takZze mlize pracovat na jakékoli pocitatové architekture,

pro kterou existuje implementace JVM.

Java neni jen programovaci jazyk a virtudlni stroj, ale také platforma (ekosystém),
kterd zahrnuje mnoho technologii: Java SE, Java EE, Java ME, Java Card. Budeme
pouzivat JEE, protoZze Vaadin je zaloZen na této technologii. Java Enterprise Edition je

sada specifikaci pro vytvareni softwaru na podnikové urovni.

3.2. Vaadin

Vaadin je volné Sifeny aplikacni rdmec pro webové aplikace. Na rozdil od
knihoven Javascript, Vaadin nabizi serverové orientovanou architekturu zalozenou na JEE,
ktera umoziuje vétSinu aplikacni logiky spoustét na serveru. Technologie AJAX na strané
klienta umoziuje komunikovat s uzivatelem stejnym zptsobem jako aplikace SPA, tj. bez

opetovného nacitani okna.
,»Vaadin pouziva k vykresleni prvkl uzivatelského rozhrani a interakci se serverem

na stran¢ klienta vlastni sadu webovych komponentti nebo knihoven JavaScriptu jakozto

Vue, React a Angular.” (17)

14



Jednou z hlavnich funkci Vaadinu je pouZzivani Java jako jediného programovaciho
jazyka pro vytvareni webovych aplikaci a webového obsahu. Framework pouzivd model

fizeny udalostmi a ma knihovnu komponenti uzivatelského rozhrani.

»Organizace datového modelu a widgeti umoziuje zobrazit velké mnozstvi dat v

prohlizeci bez vyznamného zatiZzeni paméti RAM a bez dalSich akci ze strany vyvojare.*

(17)

Vaadin také ovétuje data na strané serveru: fesi to bezpecnostni problémy spojené s
moznosti spoofingu dat nebo koédu Javascript. Pokud se data ptichazejici z prohlizece

zméni nebo poskodi se, server poté, co to urci, nenecha projit dotazy.

,Rozsifitelnost je zajiSténa schopnosti pouzivat dalsi widgety napsané pro GWT,

stejné jako prizptisobeni pomoci CSS.“ (17)

r ~r

3.2.1. Programovani rizené udalostmi
Programovani Fizené udalostmi je paradigma programovani, ve kterém je
provadéni programu uréovdno udalostmi - Cinnostmi uzivatelli, zprdvami z jinych

programu a vladken, udalostmi opera¢niho systému.

Programovéani fizené udalostmi lze také definovat jako zplsob sestaveni
pocitacového programu, ve kterém je v kodu vyslovné zvyraznéna hlavni cyklus aplikace
(obvykle v hlavni funkci programu), jehoz télo se sklada ze dvou ¢ésti: vybér udalosti a jeji

zpracovani.

3.2.2. Spring
“Spring Framework je univerzalni open source aplika¢ni rdmec pro platformu
Java. Spring poskytuje feSeni mnoha vyzev, kterym celi vyvojafi. Spring neni zcela spojen
s platformou Java Enterprise, a to i pies jeho rozsahlou integraci, coz je dilezity divod

jeho popularity.“ (9)

15



Spring implementuje vyvojovy model zalozeny na nejlepsich standardech branze a

zpfistupniuje jej v mnoha oblastech Javy.

Spring 1ze povazovat za soubor mensich aplika¢nich ramci. VétSina z téchto ramct

muze fungovat nezdvisle na sob¢, jsou vSak velmi efektivni, pokud se pouzivaji spolecné.

Podivejme se na nékteré z nich:

Inversion of Control-containers (IoC): delegovand (frameworku) konfigurace
komponenti aplikace a fizeni Zivotniho cyklu objektt Java.

Data Access Framework: pracuje se systémy fizeni relacnich databdzi na platformé
Java pomoci nastrojii JDBC a ORM.

Framework MVC: aplika¢ni rdmec zaloZzeny na HTTP a servletech, ktery poskytuje
mnoho moznosti rozsifitelnosti a ptrizptisobeni.

Aplikacni ramec pro autentifikaci a autorizaci: konfigurovatelna sada nastrojii pro
procesy ovéfovani a autorizace, kterd podporuje mnoho popularnich a standardnich
protokoli, néstroji a postupi prostiednictvim podiizeného projektu Spring
Security.

Testovani: framework, ktery udrzuje tfidy pro psani testl jednotek a integracnich

testu.
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3.2.2.1. Dependency injection

,Dependency Injection (DI) je proces poskytovani externi zavislosti
softwarovému komponentu. Jde o specifickou formu ,,inverze tizeni* (IoC) pfti aplikaci na
spravu zavislosti. V plném souladu s principem jednotné sluzby poskytuje objekt péci o
budovani potiebnych zavislosti na externim, specialné navrzeném obecném mechanismu.*

(10)

V praxi se pouzivd k vytvofeni a ,,pfedani“ potfebnych zavislosti tam, kde jsou

pozadovany, a zaroven sniZuje mnozstvi boilerplate-kodu.

3.2.2.2. Spring Data JPA

,Spring Data JPA - soucast vétsi rodiny Spring Data - usnadiluje implementaci
softwarovych repozitaiti zalozenych na JPA. Tento modul se zabyva pokrocilou podporou
vrstev pfistupu k datim zalozenych na JPA. Diky tomu je snadné vytvaret aplikace na

zaklad¢ Spring, vyuzivajici technologie pfistupu k datim. “ (12)

Spring Data JPA vyrazné zjednoduSuje manipulaci s daty tim, Ze udrzuje usili
vyvojafe na minimu. V praxi je nutné popsat rozhrani softwarovych repozitaii a Spring

automaticky zajisti implementaci.

3.2.2.3. Spring Security

,Spring Security je vykonny a pfizpisobitelny framework ovéfovani a kontroly

pfistupu. Je to de facto standard pro zabezpeceni aplikaci zaloZzenych na Spring.

Spring Security je framework, ktery se zaméfuje na poskytovani oveéfovani a
autorizace pro aplikace Java. Stejn¢ jako vSechny moduly Spring spociva skutecnd sila
Spring Security v tom, jak snadno ji lze rozsifit tak, aby vyhovovala individudlnim

potfebam.* (13)
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3.3.

3.2.2.4. Apache Tomcat

»Tomcat je otevieny zdrojovy servletovy kontejner vyvinuty Apache Software
Foundation. Implementuje specifikaci servlet, specifikaci JavaServer Pages (JSP) a

specifikaci JavaServer Faces (JSF). Je napsan v Javé. “ (14)

Umoziiuje spoustét webové aplikace a obsahuje fadu automaticky se
konfigurujicich programi, pouziva se jako samostatny webovy server, jako server obsahu
ve spojeni s HTTP serverem Apache a jako kontejner servletli v aplikac¢nich serverech

JBoss a GlassFish.

3.2.2.5. Spring Boot

Spring Boot je framework, ktery pomaha zacit rychle a zahrnuje Spring, Tomcat

Server a dalsi uzitecné néstroje, jako je rozhrani ptikazového fadku (CLI).
"Zde je n¢kolik véci, které Spring Boot dokaze:

e Automatické konfigurace. Spring Boot miize automaticky nakonfigurovat aplikaci.

e Pocatetni zavislosti. Reknete Spring Boot, jaké funkce potiebujete, a to zajisti, Ze
se do sestavy pridaji pozadované knihovny.

e Rozhrani piikazového tadku. Tato funkce umoziuje psat aplikace pouze pomoci
kédu aplikace, ale nevyzaduje tradi¢ni sestaveni projektu.

e Akeni Clen. Poskytuje vam piedstavu o tom, co se déje uvnitt spusténé aplikace

Spring Boot. “ (6)

Java Development Kit

,»Java Development Kit (JDK) je zdkladem vyvojového prostfedi Java. Obsahuje
rizné nastroje potiebné k vyvoji aplikace Java. Hlavnim z nich je Java Runtime

Environment (JRE), které umoziuje spoustét aplikace Java a obsahuje kompildtor Java.*

(17)
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3.4. Apache Maven

,Apache Maven je framework pro automatizaci sestavovani projektti na zakladé¢
popisu jejich struktury v souborech v jazyce POM, coz je podmnozina XML. Projekt
Maven je publikovan komunitou Apache Software Foundation, kde je formalné soucasti

projektu Jakarta.“ (1)

Maven poskytuje deklarativni sestaveni projektu. Soubory popisu projektu obsahuji
jeho specifikaci, nikoli jednotlivé ptikazy provadéni. VSechny ulohy zpracovani soubort

popsané ve specifikaci provadi Maven pomoci plugind.
3.5. Databaze

,Databaze je uspofddana sbirka strukturovanych informaci, které jsou ulozeny
elektronicky v pocitatovém systému. Databdze je obvykle spravovana systémem fizeni
databaze (DBMS). Data spole¢n¢ s DBMS a aplikacemi, které¢ jsou s nimi spojeny, se

nazyvaji databaze. “ (11)

Existuje mnoho riznych typt databazi: relacni databaze, objektové orientované,

distribuované, grafové, NoSQL a dalsi.

,Data jsou obvykle formatovana jako fadky a sloupce v fad¢ tabulek, aby bylo
zajiSténo efektivni zpracovani dat a dotazovdni. Je mozné pfistupovat, spravovat,
upravovat, aktualizovat, kontrolovat a uspotadat data. VétSina databdzi pouziva k zapisu a

dotazovani dat Structured Query Language (SQL).“ (11)

3.5.1. Systém Fizeni baze dat (DBMS)

»,DBMS slouzi jako rozhrani mezi databdzi a uzivateli nebo programy, které
uzivatelim poskytuje moznost nacitat a aktualizovat informace a spravovat jejich

organizaci a optimalizaci.” (11)

DBMS také umoznuje spravu (sledovani vykonu, ladéni, zdlohovéani a obnoveni).
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3.5.2. Structured Query Language (SQL)

,Structured Query Language (SQL) je programovaci jazyk pouzivany ve vétSiné

relanich databazi k dotazovani, zpracovani a definovani dat a fizeni pfistupu. (11)

3.5.3. H2

,,H2 je open-source multiplatformni DBMS. Mize fungovat jako vlozena databaze
nebo v rezimu serveru a ma velikost souboru jar asi 1 MB. “ (7)
Navzdory své malé velikosti (néco pies 1 MB) podporuje H2 nasledujici funkce hned po

vybaleni:

e Dva rezimy provozu (klient-server, vestavény)

e Dva rezimy ukladdani (souborovy systém, pamet’)
e Podpora plant provadéni dotazl

e Podpora shlukové analyzy a replikace

e Sifrovani dat

e Externi (propojené) tabulky

e Ovlada¢ ODBC

e Fulltextové vyhledavani

e Definice domént

e Multiversion soub&zny ptistup

e Podpora sekvenci

e Podpora kli¢ovych slov LIMIT a OFFSET v dotazech
e Docasné tabulky

e Vypocitané sloupce

e Uzivatelské agregacni funkce

e Uzivatelské ulozené procedury

e Komprese objektii CLOB / BLOB

e Prace se soubory CSV pro Cteni a zapis

e Konzola pro spravu prohlizece

e Spusteni jako sluzba Windows
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3.6. JavaScript

,»Vaadin automaticky zpracovava prenos dat mezi serverem a prohlizeCem, tedy

nemusite psat zadny JavaScript pro dynamickou aktualizaci obsahu.* (17)

JavaScript je multiparadigmaticky programovaci jazyk. Podporuje objektové

orientovany, imperativni a funkéni styly. Jednd se o implementaci specifikace

ECMAScript.

,JavaScript se bézné pouziva jako vestavény jazyk pro programovy pfistup k
aplika¢nim objektim. Nejcastéji se pouziva v prohlizecich jako skriptovaci jazyk pro

pfidani interaktivity na webové stranky. “ (4)

Zakladni architektonické prvky: dynamické typovani, slabé typovani, automaticka

sprava paméti, funkce jako objekty prvni tridy.

3.6.1. AJAX

»AJAX je sadou metod a nastrojii pro webovy vyvoj, které se pouzivaji na strané
klienta k vytvateni asynchronnich webovych aplikaci. Diky Ajaxu webové aplikace mohou
odesilat a pfijimat data ze serveru asynchronné (na pozadi), aniz by zasahovaly do
zobrazeni a chovani stavajici stranky pomoci oddéleni komunikacni vrstvy od vrstvy

prezentace. “ (16)

Ajax umoznuje webovym aplikacim dynamicky meénit obsah, aniz by bylo nutné

znovu nadist celou stranku.
3.7. Node.js

,»Node.js je béhové prosttedi JavaScriptu (velmi podobné JRE v Jave€). Vaadin

interné pouziva Node k vytvofeni optimalizované aplikace. “ (17)
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Node.js je softwarova platforma, zalozend na motoru V8 (ptekladd JavaScript do
strojového kodu), ktera transformuje JavaScript z vysoce specializovan¢ho jazyka do
jazyka pro vSeobecné ucely. Node.js pridava schopnost JavaScriptu spoluptsobit se
vstupné-vystupnimi zafizenimi prostfednictvim svého API napsaného v C ++, pfipojovat
dalsi externi knihovny napsané v riiznych jazycich a poskytovat k nim vyvolani z kédu
JavaScript. Node.js se pouziva hlavné na serveru a vykonava funkci webového serveru, ale
na Node.js je také mozné vyvijet desktopové aplikace a dokonce i programovat
mikrokontroléry. Node.js je zalozen na programovani fizené udélostmi a asynchronnim

programovani s neblokujicim vstupem/vystupem.

3.8. Vyvojové prostredi (IDE)
,IDE je nastroj, ktery pouZzivate k psani a spousténi kodu béhem vyvoje. (17)

Vyvojové prostiedi (IDE) je soubor softwarovych néstroji, ktery je pouzivan

programatory k vyvoji softwaru (SW).
Vyvojové prostiedi zahrnuje:

e textovy editor;
e picklada¢ (kompilator a/nebo interpret);
® nastroje pro automatizaci sestavovani;

e debugger

3.8.1. IntelliJ IDEA

IntelliJ IDEA je integrované softwarové vyvojové prostifedi pro mnoho
programovacich jazykl, zejména Java, JavaScript, Python, vyvinuté spolecnosti JetBrains.

Disponuje Sirokou skalou nastrojt:

e  Nastroje pro sestavovani
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e Integrace se systémy spravy verzi
e HTTP-klient

e Nastroje profilovani

e Debugger

o Dekompilator

e Pokryti kodu

e Prace s databazemi a SQL* (8)

3.9. Systémy spravy verzi

Systémy spravy verzi jsou softwary pro usnadnéni prace s proménlivou informaci.
verzim, ur€it, kdo a kdy provedl zménu, a mnoho dal§iho. Takové systémy se nejcastéji

pouzivaji pii vyvoji softwarového kddu.
3.9.1. Git

,Git umoznuje sledovat a spravovat zdrojovy kod vasi aplikace. Umozni vam,

napiiklad, snadno opravit jakékoli chyby souvisejici s poruhou.* (17)

Git je distribuovany systém spravy verzi. Projekt vytvofil Linus Torvalds za
ucelem fizeni vyvoje linuxového jadra. Prvni verze byla vydana 7. dubna 2005. Dnes ho

podporuje Junio Hamano.

,Pistup Git k ukladani dat je podobny souhrnu snimkid miniaturniho souborového
systému (Obrazek 1). Pokazdé, kdyz udélate potvrzeni, tj. ulozite stav svého projektu do
Gitu, systém si zapamatuje, jak kazdy soubor v danou chvili vypada, a ulozi odkaz na tento
snimek. Aby se zvysila ucinnost, pokud se soubory nezménily, Git si tyto soubory znovu
nepamatuje, ale vytvoii pouze odkaz na ptredchozi verzi stejného souboru, ktery jiz byl

o

ulozen. Git prezentuje sva data dejme tomu jako proud snimkd.* (5)
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Checkins Over Time

File A Al A2
| o |
File B (\ B ,‘,- Bl
| 1T | |
File C C1 C2 c3

Obrazek 1. Ukladani dat jako snimki projektu v ¢ase (zdroj: 2)
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4.  Vlastni prace

V teoretické Casti byly predstaveny nastroje a technologie, které byly pouzity pfi
vyvoji webové aplikace ,,Sachy“. Nasleduje popis procesu analyzy, navrhu, implementace

a na zaveér shrnuti provedené prace.

4.1. Analyza

Nejprve je nutné odpovédeét na otazky:
e (o je to Sachy?
e Jakou herni logiku je potfeba implementovat?
e (o je tfeba implementovat kromé logiky hry?
e Jaké technologie pouZzit?

e Jaké jsou pozadavky na webovou aplikaci ,,Sachy*?

4.1.1. Co je to Sachy?

Sachy je logickd deskova hra se specidlnimi figurkami na ctvercové desce,

rozde€lené na 64 poli pro dva hrace. Hlavnim cilem hry je mat soupetova krale.

4.1.1.1. Pravidla

Sachova partie se hraje mezi dvéma soupefi na $achovnici pohybem 3achovych
figurek. Soupetem v Sachové partii miize byt jedna osoba, tym né€kolika lidi nebo pocitac.

Této prace popisuje proces vyvoje hry pouze pro dva lidi (proti sobg).

Hra se odehrava na desce rozdélené do stejnych ctvercovych poli. Velikost desky je
8x8 poli. Svislé fadky poli (sloupce) jsou oznaceny latinskymi pismeny od a do h zleva
doprava, vodorovné tadky (fady) - ¢isly od 1 do 8 zdola nahoru; kazdé pole je
identifikovano kombinaci odpovidajiciho pismene a ¢isla. Pole jsou obarvena tmavymi a

svétlymi barvami (a jsou nazyvana ptislusné cerna a bild), takze svisld a vodorovna
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sousedici pole jsou obarvend riiznymi barvami. Deska je umisténa tak, Ze rohovy ¢tverec
vpravo od hrace je bily (pro bilé je to ¢tverec hl, pro ¢erné - Ctverec ag).

Na zacatku hry hrac¢i maji stejnou sadu figurek (Obrazek 2). Figurky jednoho z hraca
se bézn¢ nazyvaji ,,bilé*, druhého - ,,¢erné*. Bilé figurky jsou barevné svétle, Cerné figurky

- tmavé. Samotni hraci se podle barvy svych figurek nazyvaji ,,bili“ a ,,cerni.

Obrazek 2. Pocatecni pozice figurek na obou stranach. (zdroj: autor)



Sachové figurky jsou kral (@, &), dama (%, %), dvé véze (B, B), dva stielci (1,
), dva jezdci (2, &) a osm p&ci (&, &). Bilé zapliuji prvni a druhou fadu, ¢erné -

sedmou a osmou. P&Saci se nachédzeji na druhé, respektive sedmé tade.

Hra spociva v tom, Ze se hraci stiidaji pfi tazich. Bily provadi prvni tah. S vyjimkou
brani mimochodem a ro$ady, popsanych nize, tah spoc¢iva ve skute¢nosti, Ze hra¢ pfesouva
jednu ze svych figurek na jiné pole podle nasledujicich pravidel:

e Figurky (kromé jezdcit) se pohybuji po pfimce, zatimco vSechny mezilehlé ¢tverce
mezi pocatecnim a poslednim musi byt volné (nemély by mit vlastni nebo cizi
figurky). Vyjimkou je tah jezdcem.

e Tah na pole obsazené vlastni figurkou je nemozny.

e Pfi tahu na pole obsazené cizi figurkou, tato je odstranéna z hraci plochy (brani).

e Kral se pohybuje na sousedni ¢tverec svisle, vodorovné nebo tthlopti¢né.

e Dama se pohybuje na jakékoli vzdalenosti svisle, vodorovné nebo thlopficné.

e V¢&z se pohybuje na jakékoli vzdalenosti svisle nebo vodorovné.

e Stielec se pohybuje tthlopticné na libovolnou vzdalenost.

e Jezdec se pohybuje na kterékoli z okolnich poli v rozsahu ctverce 5x5, kromé téch,
ktera jsou umisténa vertikalngé, horizontalné nebo diagonalné od néj. V tomto
ptipad¢ je barva pole, na kterém se jezdec pohybuje, vzdy opacna k barvé pole, na
kterém stoji. Jezdec se také od ostatnich figurek lisi tim, ze jiné figurky stojici v
jeho cesté nezasahuji do jeho pohybu (,,pfeskakuje® ptres n¢).

e Pé&Sec se miize pohybovat pouze dopiedu (smér ,,doptedu’ se nazyva smér do osmé
fady pro bilé nebo do prvni fady pro ¢erné): bez brani — na jeden ¢tverec doptedu
svisle a s branim - uhlopfi¢né na jeden ¢tverec dopiedu-doprava nebo dopiedu-
doleva. Pokud je péSec na pocatecnim ctverci (druhd fada pro bilé a sedma pro
cerné), pak se navic miize posunout o dvé pole vpted, aniz by zajal. Kdyz se péSec
presune na posledni fadu (pro bilé - na osmou, pro ¢erné - na prvni), je podle volby
hrace nahrazen jakoukoli jinou figurkou stejné barvy, kromé krale (povyseni
pesce). Povyseni péSce je soucasti tahu, kterym je presunuty na posledni tadu.
Pokud tedy napftiklad figurka povysena z péSce ohrozuje soupetova krale, je tento

kral v dasledku tahu pé&Sce na posledni fadu okamzité v Sachu.
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Ctverec je vyvolan pod hrozbou nebo vzat, pokud béhem jeho tahu mize figurka vzit
soupetovu figurku umisténou na tomto poli (bez ohledu na to, zda se na tomto poli takova
figurka nachazi). Ctverec je povazovéan za vzaty, i kdyz ve skute¢nosti neni mozné figurku

pfesunout, protoze stavi svého krale pod hrozbu.

Existuji dva specialni tahy:

e Rosada — pokud se krél a jeden z vézi stejné barvy od zacatku hry nepohybuji, pak
mize kral a tato v&€z jednim tahem soucasné zménit polohu. Pfi rosadé je kral
posunut o dvé pole smérem k vézi, véZ je umisténa na pole mezi pocatecni a
pohybovali. Rosdda je doCasné¢ nemoznd, pokud je mezi krdlem a vézi néjaka
figurka, stejné i1 kdyZ je pole, na kterém kral stoji, nebo pole, které musi ptekonat,
nebo pole, které musi obsadit, napadeno jednou ze soupetovych figurek.

e Brani mimochodem — kdyz péSec provede dvouctvercovy tah pies vzaté pole,
které je pod hrozbou soupefova pésce, mize byt jeho soupefovym péScem zajat
odvetnym tahem. V tomto pfipadé je péSec soupeie presunut na vzaté pole a vzaty
pesec je odstranén z hraci plochy. Brani mimochodem je mozné pouze jako reakce
na pohyb pésce pies vzaty ¢tverec, pti dalSich tazich to jiz neni povoleno.

Kral, nachazejici se na vzatém poli, nazyva se ,,pod hrozbou*. Tahy, po kterych kral,
ktery provedl tah, zlistdva nebo stdava se pod hrozbou, jsou zakazany.

Pokud je hracuv kral pod kontrolou a hra¢ nema Zadny tah, aby tuto hrozbu odstranil,
jedna se o mat a tedy o porazku. Cilem hry je pravé mat soupetova kréle.

Pokud hra¢ béhem svého kola nemd moznost provést zadny tah podle pravidel, ale

hractv kral neni pod hrozbou, tato situace se nazyva pat.

Hra kon¢i vyhrou jedné ze stran nebo remizou.
Vyhra se zaznamenava v nasledujicich ptipadech:
e Mat. Hrég, ktery dava mat, vyhrava.
e Jeden z hracu kapituluje.

e Jeden z hracu vycerpal cCas.
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Remiza se zaznamena v nasledujicich ptipadech:

e Pat.

e Ob¢ strany se shodly s remizou.

e Mat neni dosazitelny zadnou posloupnosti tah.

e Trtikrat opakovani stejné polohy (nemusi to byt nutné¢ pro tfi tahy v fad€), navic
pojem polohy v tomto piipadé zahrnuje pozici figurek, potfadi tahu a mozné tahy
(v€etné prava na roSadu a brani mimochodem pro kazdou stranu).

e Pravidlo 50 taht: béhem poslednich 50 tahii obou stran nedoSlo k Zddnému brani
nebo k Zadnému pohybu pésce.

e Jeden z hracu vycerpal cCas.

4.1.2. Jakou herni logiku je potifeba implementovat?

e Je nutné implementovat Sachova pravidla popsana vyse
e Vytvofeni Sachové hry pro dva hrace
e Pfipojovani k vytvofené hie

e Zobrazeni v§ech dostupnych her

4.1.3. Co je tireba implementovat kromé logiky hry?

Na zaklad¢ skuteCnosti, ze se Sachova hra hraje mezi dvéma soupefi, je nutné
vybrat uZivatelskou entitu k identifikaci hrage, proto by webové aplikace ,,Sachy musela
mit nasledujici funkce:

e Registrace
e Piihlaseni

e Systém oznameni, aby aplikace mohla hlésit chyby uzivateli

4.1.4. Jaké technologie pouZzit?

Na zakladé cile této prace, jako platforma a jazyk pro vyvoj byla vybrana Java
verze 11. Hlavnim frameworkem je Vaadin verze 14. K sestaveni aplikace byl pouzit

Maven a npm (ktery je dodavan s Node.js, coz je také nutné pro vytvafeni FE). Kromé
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toho bylo pouzito nékolik uzite¢nych knihoven, naptiklad lombok, které umozni pouzivat
vzor ,,.Dekoratér bez zbyte¢nych potizi. Pro rychly start byl vybran framework Spring

Boot, ktery obsahuje hlavni moduly Spring Framework popsané v teoretické ¢asti.

4.1.5. Jaké jsou pozadavky na webovou aplikaci ,,Sachy*?

Zde jsou shrnuty zakladni pozadavky na webovou aplikaci:

e Aplikace musi mit funkci Sachové hry

e Aplikace musi mit funkci vytvafeni hry

e Bcéhem hry musi aplikace komunikovat s obéma uzivateli a zobrazovat zmény na
Sachovnici

e Aplikace musi mit funkci pro pfipojeni k jiz vytvorené hie

e Aplikace musi mit funkci zobrazovani vSech dostupnych her

e Aplikace musi mit funkci Registrace

e Aplikace musi mit funkci PfihlaSeni

e Aplikace musi ovétit udaje zadané uzivatelem a reagovat, pokud nejsou spravné

e Systém oznameni, aby aplikace mohla hlésit chyby uzivateli

e Nckterd data, jako jsou informace o uZzivateli, musi byt uloZena v databézi (heslo
uzivatele musi byt pii uloZzeni v DB zaSifrovano)

e Piistup k hram by m¢li mit pouze registrovani uzivatelé

e Aplikace musi byt dikladné otestovana

4.1.6. Vysledky analyzy

Na zaklad¢ analyzy byly formulovany hlavni pozadavky na webovou aplikaci
,Sachy*, navic byly vybrany néstroje a technologie nezbytné k dosazeni nagich cild.

Java verze 11 byla vybrana, protoZe se jedna o verzi LTS a plné splituje pozadavky
pro dany ukol. Vaadin 14 ve spojeni s Spring Boot také velmi usnadni zadani, protoze
pfevezme vétSinu rutinnich tkold, jako je pocateni konfigurace projektu. Jako hlavni
nastroj pro implementaci funkci Registrace a PfihlaSeni bude pouzit ,,vidce™ Spring
Security. V naSem piipadé, H2 bude stacit jako databaze. Veskera zékladni logika aplikace

je napsana pomoci standardnich jazykovych nastrojii Java, s vyjimkou knihovny lombok,
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kterd pomulze snizit mnozstvi boilerplate-kodu, napiiklad popisem logiky getter a setter.
Aby bylo mozné ,pirehrabavat™ data uvniti aplikace, je vyzadovan DI. Pro tento ucel byl
zvolen Spring Data JPA, protoZe je zcela vhodny a je dodavan se Spring frameworkem.
Jako nastroj, ktery implementuje principy ORM, byl vybran klasicky javax.persistence
API. Jako vyvojové prostiedi slouzi IntelliJ IDEA.

4.2. Navrh

Dale se pokusime odpovédét na otazky: ,,Jak reprezentovat ,,Sachy“ v abstraktni
podobé v programovacim jazyce Java?“. K zvyraznéni entit a vztahli mezi nimi bude
pouzit OOP pristup.

Rovnéz probéhne navrh webové aplikace ,,Sachy*, a to specifikace piipadi uziti,
struktura databazového modelu, obsah tfid: pole a metody, se stru¢nym popisem toho, k

¢emu slouzi.

4.2.1. Specifikace pripadii uziti

Specifikace pripadi uZiti je popis chovani systému pfi interakci s n€kym (nebo s
nécim) z externiho prostfedi. Systém miiZze reagovat na externi dotazy Aktéra, mize sdm
iniciovat interakci. Jinymi slovy, ptipad uziti popisuje ,.kdo* a ,,co® mlze udélat s danym

systémem, nebo co miize systém délat s ,,kym* nebo ,,¢im*.

USE CASE REGISTRACE:

Popis: Registrace nového uzivatele.
Aktéri: Uzivatel, Systém
Podminky pro spusténi: Uzivatel se musi nachizet na strdnce pro registraci nového
uzivatele.
Scénar funkénosti:
e Systém zobrazi registrani formular s polozkami ptezdivka a heslo.
e Uzivatel vyplni pozadované tidaje a odesle.

e Systém provede validaci dat.

31



e Systém zaregistruje uzivatele.
e Systém zobrazi ozndmeni o UspeSné registraci.
e Systém piesméruje uzivatele na stranku ptihlaseni.
Scénare pro chyby ¢i odchylky:
e Pokud uZzivatel data nezadal, systém to nahlasi pomoci ozndmeni.
e Pokud uzivatel zadal data jiz existujiciho uzivatele, bude o tom informovan

systémem.

USE CASE PRIHLASENI:

Popis: Piihlaseni do aplikace.
Aktéri: Uzivatel, Systém
Podminky pro spusténi: Uzivatel se musi nachézet na strance piihlaseni.
Scénar funkénosti:
e Systém zobrazi uzivateli ptihlasovaci formuléaf s polozkami pfezdivka a heslo.
e Uzivatel vyplni pozadované tidaje a odesle.
e Systém provede validaci dat.
e Autorizovany uzivatel bude moct vejit do systému.
e Systém zobrazi ozndmeni o GspéSném piihlaseni.
e Systém piesméruje uzivatele na hlavni stranku.
Scénare pro chyby ¢i odchylky:
e Pokud uZzivatel data nezadal, systém to nahldsi pomoci ozndmeni.

e Pokud uZzivatel zadal nespravna data, bude o tom informovan systémem.

USE CASE ZACATEK HRY:

Popis: Vytvoteni nové hry nebo piipojeni se ke stdvajici. Popsany scénaf iniciuje Uzivatel
1.
Aktéri: Uzivatel 1, Uzivatel 2, Systém
Podminky pro spusténi: Uzivatel 1 a UZivatel 2 se musi nachazet na hlavni strance.
Scénar funkénosti:

e Systém zobrazi uzivateli seznam dostupnych her a tlacitka ,,Vytvofit novou hru*,

,Aktualizovat seznam dostupnych her®.
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Uzivatel 1 klikne na tlacitko ,,Vytvofit novou hru®.
Systém vytvofi hru.

Systém piesméruje Uzivatele 1 na stranku se Sachovnici.
Uzivatel 2 aktualizuje seznam dostupnych her.

Uzivatel 2 pfipoji se ke hie pomoci tlacitka ,,Ptipojit se*.

Systém spusti hru.

Scénare pro chyby ¢i odchylky:

Pokud UZivatel 1 po vytvofeni hry zavie prohlize¢, pfejde na jinou stranku nebo
vypne pocita¢, vytvorena hra se stane nepfistupnou a zmizi ze seznamu dostupnych
her.

Pokud se Uzivatel pokusi pfipojit k neexistujici hie, systém ho piesméruje na

hlavni stranku a informuje ho o problému.

USE CASE HRA:

Popis: Proces hry: vybér figurky, tah, aktualizace Sachovnice v souladu s tahem.

Aktéri: Uzivatel 1, Uzivatel 2, Systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel 1 a Uzivatel 2 se musi nachdzet na strance hry.

Scénar funkénosti:

Uzivatel 1 zvoli figurku, kterou bude chodit.

Systém aktualizuje desku pro Uzivatele 1 a zobrazi mozné pohyby.
Uzivatel 1 déla tah.

Systém aktualizuje desku podle tahu pro UZivatele 1.

Systém aktualizuje desku podle tahu pro UZivatele 2.

Systém ptedd moznost tahu uzivateli 2.

Scénare pro chyby ¢i odchylky:

Pokud Uzivatel po vybéru figurky vybere jiny kamen, systém desku obnovi.

USE CASE ODHLASENI ZE HRY:

Popis: Odhlaseni ze hry, pokud uzivatel zaviel hru, prohlize¢ nebo vypnul pocitac.

Aktéri: Uzivatel 1, Uzivatel 2, Systém

Podminky pro spusténi: Uzivatel 1 a Uzivatel 2 se musi nachdzet na strance hry.
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Scénar funkénosti:
e Uzivatel 1 opustil hru jakymkoli zptisobem.

e Systém pozastavi hru (dokud n¢kdo znovu nenastoupi na misto Uzivatele 1).

Scénarie pro chyby ¢i odchylky:
e Pokud Uzivatel 2 opusti hru po uZzivateli 1, systém ukon¢i hru a ona jiz nebude k
dispozici.

e Uzivatel 1 mize, pokud chce, znovu usednout na své misto.

USE CASE VYHRA/REMIZA VE HRE:

Popis: Co se stane, kdyz vyhraje jeden z hraca.
Aktéri: Uzivatel 1, Uzivatel 2, Systém
Podminky pro spusténi: Uzivatel 1 a Uzivatel 2 se musi nachdzet na strance hry.
Scénar funkénosti:
e Uzivatel 1 vyhrava hru.
e Systém informuje hrace o konci hry a vysledcich.
e Systém hru ,,uzavie®.
e Systém piesméruje oba uzivatele na hlavni stranku.
Scénare pro chyby ¢i odchylky:
e Pokud nekdo z hrac¢h aplikaci v tuto chvili opusti, bude spustén scénaf popsany v

odstavci ODHLASENI ZE HRY.

4.2.2. Struktura databazového modelu

Bylo rozhodnuto ulozit pouze klicova data nezbytna pro autorizaci uZzivatele, jako
primarni kli¢ a identifikator je pouzito uZzivatelské jméno (username). Jako navrhovy
nastroj byla piivodné vybran servis dbdiagram.io, takZze pokud bude potieba rozsifit
funk¢énost, je mozné pouzit export modelu, napiiklad ve formatu MySQL nebo

PostgreSQL.
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Table User {
username string [pk]
passwordHash string [not null]

}
1. Kod 1 - Tabulka User (2)

4.2.3. Architektura aplikace

Application (Vaadin + Spring Boot)

Backend Frontend
. . Main View
Model Service Repository - .
Game View
User Broadcaster UserRepository Login View v
. O1S1re
Player GameService Registration View
Game UserService s
BoardComponent
Board ChessPieceComponent
Square
Color
Move
Figure
FigureMoving
FigureOnSquare
Security Module
SecurityUtils
SecurityConfiguration
T CustomRequestCache
ests CustomAuthenticationProvider
ConfigureUlIServicelnitListener

Obrazek 3. Architektura aplikace (zdroj: autor)

Bylo rozhodnuto zvolit monoliticky pfistup pro tak malou aplikaci, rozdélit logiku
serveru (backend) a logiku prezentace (ui) do samostatnych balickli (packages). Modul
zabezpeceni (Security) byl také odebran samostatné, protoze navzdjem pusobi jak se
serverem, tak i sklientem (Obrazek 3). O kazdé tfidé a jejim ucelu si podrobnéji

promluvime pozdéji a na piiklady implementace se podivame v odstavci Implementace.

4.2.4. Tridy a metody

Backend - Model

Bylo rozhodnuto reprezentovat herni desku (Board) ve formé& matice 8x8 a

soucasn¢ byla pro usnadnéni testovani pouzita notace FEN.
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enum Color — ma tii mozné stavy: none, white a black a jednu jedinou metodu
SflipColor, ktera bere barvu jako argument a vrati ji opacnou barvu.

class Square —ma dv¢ vlastnosti: x a y typu int. Pfi vytvareni pfijima objekt tiidy
ve svém konstruktoru bud’ hodnoty x a y, nebo nazev ¢tvrce typu String z notace
FEN, naptiklad ,,h8“. Ttida ma také metodu yieldSquares, ktera vraci ArrayList
<Square>, metodu onBoard, kterd kontroluje, zda je ctverec v povolenych
hodnotach (na desce), a metodu getName, kterd vraci nazev ¢tverce.

class User — je Entity naSi databaze. Ma dv¢ vlastnosti: username String,
passwordHash String a jednu metodu setPasswordHash, ve které je heslo
,hasovano“ a ,,soleno®, tj. Sifrovano pomoci package Security.

class Player — je podobny tfid¢ User, az na to, Ze zde je misto hesla uZzite¢na pro
nas vlastnost color.

enum Figure — vycet obsahuje nadzev vSech moznych Sachovych figurek nebo
absenci figurky (none). K dispozici je také vlastnost figure typu char a nékolik
pomocnych metod: getColor, getFigureType (prijima char, vrati typ Figure),
yieldPromotions (slouzi k funkci nahrazeni figury, kdyz pésec dosdhl posledni
rady).

class FigureMoving — pomocnd tiida pro provedeni tahu. Ma néckolik
konstruktord, vlastnosti (Figure figure, Square from, Square to, Figure promotion)
a mnoho pomocnych metod (int deltaX, int deltaY, int absDeltaX, int absDeltaY, int
signX, int signY, Figure placedFigure, toString).

class FigureOnSquare — ma pouze dv¢ vlastnosti Figure figure, Square square a
jeden konstruktor, ktery pfijima argumenty stejnych typt jako vlastnosti.

class Move — zodpoveédny za funkci tahu. M4 pouze dvé vlastnosti FigureMoving
fm, Board board, konstruktor, ktery piijima Board board, a mnoho pomocnych
metod: canMove, canMoveFrom, canMoveTo, canFigureMove, canKingMove a tak
dale pro vSechny typy figur.

class Board — je Sachovnice. Ma vlastnosti fen, moveColor, moveNumber, figures
(matice typu Figure[][]), canCastleAl, canCastleHI, canCastleA8, canCastleHS,
enpassant (ctverec pro brani mimochodem), drawNumber (pocitadlo pro pravidlo

50 tahit), konstruktor, ktery pfijima metody fen a dalSi: init, initFigures,
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initMoveColor, initCastleFlags, initEnpassant, initDrawNumber, initMoveNumber,
vieldFigures, generateFen, fenMoveColor, fenCastleFlags, fenEnpassant,
fenDrawNumber, fenMoveNumber, fenFigures, getFigureAt, setFigureAt, move,
moveCastleRook, updateCastleFlags, dropEnpassant, updateEnpassant, isCheck,
isCheckAfter, canEatKing, findEnemyKing.

class Game — ma vlastnosti fen, board, move, playerl, player2, currentPlayer,
isCheck, isCheckmate, isStarted, isStalemate, nékolik konstruktor a mnoho metod:
setCheckFlags, isValidMove, start, move, flipCurrentPlayer, getMoveColor,
getFigureAt, findAlIMoves, getAllMoves, nextMoves (pomocni metoda pro

testovani).

Backend - Service

e UserService — servis funguje ve spojeni s UserRepository a ulozi uzivatele do

databaze.

GameService — je Singleton, objekt této tiidy obsahuje seznam her typu
ConcurrentHashMap <String, Game>, je zodpovédny za vytvotfeni hry a pfipojeni
ke stavajicim hram.

Broadcaster — specidlni servis, ktery implementuje technologii pfenosu dat
Server-Push, Vaadin pouzivda WebSockets + XHR jako standardni protokol pro
ptenos. (17) Mé vlastnosti Map<String, Consumer<String>> listeners a Executor
executor a nékolik metod: register (pro registraci ,,posluchace ) a broadcast (pro

odesilani dat ,,posluchacum*).

Backend - Repository

UserRepository — je rozhrani zdédéné z JpaRepository <User, Long>, ve kterém

je definovana metoda findUserByUsername.

Security

class SecurityConfiguration —standardni konfigurace Spring Security je
zodpovédna za autorizaci uzivatelli pomoci tfidy CustomAuthenticationProvider.

class CustomRequestCache — odpovédny za uklddani do mezipaméti, aby systém
mohl pozdéji uzivatele presmérovat tam, kam piivodné chtéli jit, ale neméli na to

pravo.
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class CustomAuthenticationProvider — odpovidd za vyhledani uzivatele v

databazi a na zéklad¢ vysledki jej autorizuje ¢i nikoli.

class ConfigureUlServicelnitListener — pomocnd tfida odpovédna za
pfesmérovani.
class SecurityUtils — pomocnd tfida obsahujici nékolik uzite¢nych metod:

isUserLoggedlIn, encoder, isFrameworkInternalRequest.

Ul - View

Kazdé View predstavuje stranku. Kazda stranka obsahuje prvky, které jsou zaroven

POJO i DOM (voliteln¢) a urcité ma vlastni cestu (Route).

RegistrationView — registracni strdnka, obsahuje registracni formulaf a odkaz na
ptihlaSovaci stranku - /login.

LoginView — prihlaSovaci stranka aplikace, obsahuje pfihlasovaci formular a
odkaz na registracni stranku - /registration.

MainView — hlavni strdnka obsahuje seznam vSech dostupnych her, tlacitko pro
vytvofeni hry a tla¢itko pro aktualizaci seznamu.

GameView — stranka hry, kterd obsahuje sachovnici (BoardComponent).

Ul - View - Components

ChessPieceComponent — piedstavuje figurku.
BoardComponent — piedstavuje Sachovnici, je zde registrovan ,,posluchac®, hraci

deska je nakreslena a aktualizovana.

4.3. Implementace

Poté, co jsme analyzovali pozadavky a navrhli aplikaci, musime ji implementovat.

Tento odstavec popisuje taky proces spousténi aplikace. Nebudeme popisovat vse

podrobné, ale budeme se zabyvat pouze ¢astmi, které jsou pro systém dilezité. Proces

prace s git bude vynechén, protoze neni tématem projektu. Stru¢né feceno, git byl pouzit

vétSinou lokalné, protoze na projektu pracoval pouze autor, repozitaf obsahuje vétve
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master a sandbox. Nékdy byly vytvofeny samostatné vétve pro velké funkce nebo

experimenty.

4.3.1. Inicializace projektu

Nez zacit vyvijet Java-aplikaci, je potfeba nainstalovat vyvojové nastroje a nastavit

prostiedi.

e Java Development Kit (JDK): Java SE 11

e Nastroj pro sestaveni/spravu projekti (Maven)

e Systém spravy verzi (Git)

e Nastroj pro sestdveni FE / Front-end build tool (Node.js)
e IDE IntelliJ IDEA

Pokusime se to zvladnout nékolika kroky (macOS):

e Spustime termindl a provedeme ptikaz brew install node maven git
e Stahneme a nainstalujeme IntelliJ IDEA (déle IDE "nacte" verzi Java SDK, kterou

jsme vybrali)

DalSim krokem je vytvofeni projektu. Zbavime se manudlniho pifiddni vSech
zavislosti a budeme pouzivat servis start.vaadin.com. Stdhneme a rozbalime archiv (jiz
obsahuje témét vsechny potiebné zavislosti), otevieme projekt v IntelliJ IDEA (vybirdme
verzi Java SE 11, File > Project Structure > Project SDK), IDE stdhne a nainstaluje

vSechny pottebné zavislosti véetné JDK.

@SpringBootApplication(exclude = ErrorMvcAutoConfiguration.class)
public class Application extends SpringBootServletInitializer {
public static void main(String[] args) {
SpringApplication.run(Application.class, args);
}

}
2. Kod 2 - vstupni bod aplikace (odsud je moZné spustit aplikaci z IDE)

Neni nutné konfigurovat databazi H2. Spring Boot to pro nds jiz ud¢lal

automaticky. Po spusténi ve vyvojovém rezimu bude aplikace k dispozici na adrese
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http://localhost:8080 a konzole databaze na adrese http://localhost:8080/h2-console. V

nasledujicich odstavcich prace nebudou uvedeny vSechny casti aplikace, ale pouze klicové
a nejzajimavejsi ke zvazeni, to plati i pro fragmenty kddu nizZe (pro ilustraci byly vybrany

pouze nékteré z metod).

4.3.2. Backend - Model

Package model obsahuje zakladni logiku webové aplikace ,,Sachy“. Modul je
napsan v Cisté Javé, jedinou knihovnou je zde lombok. Dekoratory @Getter a @Setter z
teto knihovny jsou zodpovédné za automatické generovani pomocnych metod.
public class Game {

https://www.chessprogramming.orqg/Perft Results
static int nextMoves(int step, Game game) {

if (step == @) return 1;
int count = 0;
ArraylList<String> list = game.getAllMoves();

for (String moves : list)
count += Game.nextMoves(step - 1, game.move(moves));

return count;

}
3. Kdéd 3 - trida Game

Pref funkce (nextMoves) — pomocna rekurzivni metoda pro testovani, prochazi
stromem povolenych tahil a spocita vSechny kone¢né (povolené) tahy, které 1ze porovnat s
diive zndAmymi hodnotami a pouzit k vyhledani chyb. Mat a pat se nepocitaji, pravidlo
padesati taht je ignorovano.

@Getter
@Setter
@Entity

@Table(name = "User")
public class User {

@Id
private String username;

@NotEmpty
private String passwordHash;

public void setPasswordHash(String password) {

40



passwordHash = SecurityUtils.encoder().encode(password);

}
4. Kéd 4 - trida User

® (@Entity — jsou neménna data ulozend v databazi.

o (@Table(name = "User") — urcuje tabulku pro anotované @Entity.

® (@ld — urcuje primarni kli¢ @Entity.

e (@NotEmpty — kontroluje, zda vlastnost neni null nebo prazdna; lze pouzit na

hodnoty String, Collection, Map nebo Array.
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4.3.3. Backend - Service

Package service je vrstva mezi model a view webové aplikace ,,Sachy®“. Dale
zvazime servis Broadcaster, ktery je zodpovédny za provoz technologie Server-push, a

GameService, ktery je zodpoveédny za vytvoreni hry a pfipojeni k existujici.

public class Broadcaster {
static Executor executor = Executors.newSingleThreadExecutor();

static Map<String, Consumer<String>> listeners = new HashMap<>();

public static synchronized Registration register(
String username, Consumer<String> listener) {
listeners.put(username, listener);

return () -> {
synchronized (Broadcaster.class) {
listeners.remove(username);
}

};
}

public static synchronized void broadcast(String username, String
message) {
Consumer<String> 1 = listeners.get(username);
executor.execute(() -> l.accept(message));

}
5. Kod 5 - servis Broadcaster

»Broadcaster je implementovan pomoci vzoru Singleton a slouzi k odesilani zprav
uzivatelim. Registruje pfijemce a bezpetné¢ k nim piendSi zpravy. Aby se zabranily
deadlocks, doporucuje se odesilat zpravy prostiednictvim fronty zprav v samostatném
vlakné. Pouziti Java ExecutorService s jedinym vldknem je obvykle nejjednodussi a
aby se zabranila moznost soub¢hu. “ (17)

Username se pouziva jako identifikator uzivatele, stejné jako v celém projektu.
Pozdé&ji, kdyz vezmeme v uvahu View, bude popsano, jak zaregistrovat posluchace a jak

odesilat signaly o zménach v manualnim rezimu.

42



@Service
@Scope("singleton™)
public class GameService {

public String createGame() {

}

public void setGame(String id, Game game) {

}

public Game getGameBySessionId(String id) {

}

public Map<String, Game> getAvailableGames() {

}
}

6. Kod 6 - servis Game

® (@Service — znamena, ze tfida obsahuje obchodni logiku.
® (@Scope("singleton") — kontejner vytvoii jediny exemplar tohoto bean-objektu.

Vsechny dotazy na objekt vrati stejny objekt, ktery je ulozen do mezipaméti.

4.3.4. Backend - Repository

Aplikace ma pouze jeden repozitat. Dekorator @Repository - znamend, Ze tiida
bude fungovat jako repozitaf databaze. Kdyz definujeme rozhrani JpaRepository,
snizujeme mnozstvi boilerplate-kodu (Spring automaticky generuje kod, ktery
potfebujeme).

@Repository

public interface UserRepository extends JpaRepository<User, Long> {
User findUserByUsername(String username);
}

7. Kod 7 — UserRepository

4.3.5. Zabezpeceni aplikace

Package Security odpovida za:

e Piistup ke statickym zdrojim
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e Autorizace uZivatele
e Ukladani dotazi do mezipaméti

e Tvorba inMemoryAuthentication testovacich prihlasovacich udaji

4.3.6. Zobrazeni dat

Pro zobrazeni dat (View) (Obrazek 4) byly vybrany standardni ndstroje Vaadin,
vSechny uzly DOM jsou prezentovany v jazyce Java, to znamend, Ze bylo rozhodnuto
nepouzivat template processor. V generovaném projektu jsou styly umistény podél cesty
/frontend/styles/shared-styles.css, bylo rozhodnuto je nerozd€lit na moduly, protoze

aplikace je ma malo.

Signin

Password -

Sign in

Sign Up

TEST CREDENTIALS
user1;password

user2;password
Obrazek 4. PiihlaSovaci stranka (zdroj: autor)
Rozebereme nékolik View a komponent.

@Route(value = RegistrationView.ROUTE)
@CssImport("./styles/shared-styles.css™)
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public class RegistrationView extends FormLayout {
public static final String ROUTE = "registration";

@Autowired
public RegistrationView(UserService userService) {
this.userService = userService;

}

8. Kod 8 - Registration View

® (@Route — asociuje View s konkrétnim fragmentem adresy URL;
e (@CssIlmport — importuje styly do global scope, je také mozné urcit téma(scope);
o (@Autowired — potiebné k ziskani servisu pomoci Spring DI, umoziiuje vkladani

zavislosti.

@Push
@Route(value = GameView.ROUTE)
@CssImport("./styles/shared-styles.css™)
public class GameView extends Div implements HasUrlParameter<String> {
@Override
public void setParameter(BeforeEvent event, @WildcardParameter String
parameter) {

Location location = event.getlLocation();
QueryParameters queryParameters = location
.getQueryParameters();

Map<String, List<String>> parametersMap =
queryParameters.getParameters();

sessionId = parametersMap.get("sessionId").get(9);
game = gameService.getGameBySessionId(sessionId);

}
9. Kod 9 - Game View

S dekoratorem @Push zapneme funkci Server-push. Pro spravnou funkci musime
také v souboru application.properties zadat vaadin.async-supported=true.

Server Push umoznuje HTTP-serveru odesilat prostfedky klientovi dfive, nez je
klient pozaduje. Tento pfistup umoziuje poskytnout obéma hrac¢tim aktualni informace o

priubéhu hry.
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Metoda setParameter bude voldna ptred navigaci (pfed udalosti BeforeEnter).
Metoda ziskava sessionld vytvorené hry (na hlavni strance, kterou nezvazujeme) z URL,

vytvaii a zobrazuje komponent Borad na zaklad¢ dat.

public class BoardComponent extends Div {
private void broadcast() {

Broadcaster.broadcast(username, game.getFen());

@Override

protected void onAttach(AttachEvent attachEvent) {
UI ui = attachEvent.getUI();
String username =

broadcasterRegistration = Broadcaster.register(username, newFen -> {
ui.access(() -> {

game = new Game(new Board(newFen), game);
gameService.setGame(sessionId, game);

updateBoard();
})s

1)
@Override

protected void onDetach(DetachEvent detachEvent) {

broadcasterRegistration.remove();
broadcasterRegistration = null;

}
10. Ko6d 10 - Board Component

V  konstruktoru tfidy BoardComponent (Obrazek 5) inicializujeme a
nakonfigurujeme vsechny potfebné grafické prvky, poté aktualizujeme stav hry a

inicializujeme pfipojené hra¢e.  Ttida obsahuje mnoho metod, které jsou zodpovédné za
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vybér figurek, zvyraznéni ctvercii dostupnych pro tah, aktualizaci desky atd., ale budeme

uvazovat pouze o téch nejzajimavéjsich.

Obrazek 5. Komponent Board. (zdroj: autor)

»Metodu onAttach vold platforma Vaadin, kdyZz se komponent “pfipoji* k
uzivatelskému rozhrani (ui). Jeho obdoba, metoda onDetach, je volana tésné predtim, nez
se komponent ,,0dpoji* od uzivatelského rozhrani (ui).“ (17)

V metod¢€ onAttach je zaregistrovan ,,posluchac* v servisu Broadcaster.

4.4. Testovani

Zde se podivame na kod nckolika testl, v jednom z ptfedchozich odstavcil jsme
uvazovali o Pref-funkci. Béhem procesu vyvoje byly v zdsad€ pouzity pouze unit-testy a

manualni testovani.

public class FigureMovingTests {

@Test
public void deltax() {
Assert.assertEquals("to.x - from.x must be 8", 0, deltaX);
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}

@Test

public void signX() {
Assert.assertEquals("deltaX == @ must return 0", @, signX);
Assert.assertEquals("deltaX > 1 must return 1", 1, signX + 1);
Assert.assertEquals("deltaX < -1 must return -1", -1, signX - 1);

}
11. Ko6d 11 - Figure Moving Tests

Zde byly testovany né€které pomocné metody tiidy FigureMovingTests, naptiklad
vyhledavani rozdilu mezi ¢tverci Sachovnice, metoda je potfebnd k vypoctu spravnosti

tahu.

public class GameTests {
@Test
public void nextMoves() {

Assert.assertEquals(1l, Game.nextMoves(©, new
Game (" rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkgq - © 1"

)))s
}

12. Ko6d 12 - Game Test
Uzly se pocitaji az na konci po poslednim tahu. ,,Vys§i“ koncové uzly (naptiklad

mat nebo pat) se tedy nepocitaji, misto toho se bere v tivahu pocet cest ur¢ité¢ hloubky.
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4.5. Sestaveni a priprava k produkénimu reZimu

Pro zapnuti production-mode je nutné ptidat vlastnost vaadin.productionMode s
hodnotou true v pom.xml. Déle provadime v termindlu piikaz mvn vaadin:build-frontend,
po kterém bude vytvofeno sestaveni FE. Poté musime shromdzdit nasi aplikaci do souboru
typu .jar pomoci ptikazu mvn clean package -Pproduction. Archiv s aplikaci se nachazi
podél cesty ./target/chess-1.0-SNAPSHOT jar.

Pro spusténi aplikaci musime spustit piikaz java -jar chess-1.0-SNAPSHOT jar.

Spusténi programu mizeme také vylepsit a ukladat logy pomoci skriptu:

#!/bin/bash
nohup java -jar chess-1.0-SNAPSHOT.jar > chess.log 2>&1 &
echo $! > save pid.txt

13. Kod 13 — Skript spus$téni aplikaci v production-mode

Pro spusténi aplikaci zbyva spustit vygenerovany .jar soubor na serveru, a ujistit se,

ze port 8080 neni nicim blokovan.
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5. Vysledky a diskuze

Vysledkem prace je webova aplikace ,,Sachy“ vyvinuta s ohledem na stanovené
pozadavky. V tomto procesu se autor seznamil s vyvojem pocitacovych her, prohloubil své
znalosti o technologii Server-push a uzival si stabilniho ekosyst¢ému Java s mnoha

pohodInymi néstroji.

5.1. Mozna vylepSeni

e Funkce obnoveni piistupu k uctu

o Moznost zadat e-mail béhem registrace s naslednym potvrzenim registrace
e Stranka profilu s moznosti ménit data

e Automatickd aktualizace seznamu dostupnych her na hlavni strance
e Funkce historie her

e Funkce historie tahil v Sachové hie

e Zobrazeni ztracenych figur v Sachové hie

e Funkce Casu v Sachové hie

e Statistika hract

e Funkce pratel

e Funkce ratingu

e Funkce vybirani hraca podle ratingu

e Funkce hry s pocitacem

e A téméf neomezené moznosti pro vylepSeni algoritmii Sachovych pravidel
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6. Zavér

V pritbéhu prace bylo dosazeno hlavniho cile prace, webova aplikace ,,Sachy* byla

analyzovéna, navrzena a vyvinuta pomoci frameworkuVaadin.

V teoretické Casti byla pfedstavena feoretickd vychodiska, konkrétné byla popsana
platforma Java a vSechny souvisejici technologie, které byly pouzity pii tvorbé. Spring
Boot byl pouzit pro pohodlnou konfiguraci projektu, Spring moduly pomohly pfi
konfiguraci bezpecnostnich pravidel, autorizace, registrace a konfigurace DI. Aplika¢ni
ramec Vaadin poskytoval vSechny potfebné nastroje ihned po vybaleni z krabice:
smérovani, ptistup OOP k psani View, standardni knihovnu komponentd, zpracovani

udalosti a pohodIné metody Zivotniho cyklu pro klienta.

V praktické €asti prace byla provedena analyza nadchazejici prace, byly stanoveny
pozadavky na webovou aplikaci, zvoleny technologie a pfistupy. Dal§im krokem byla faze
navrhu, byla popsana specifikace piipadi wuvziti, struktura databazového modelu,
architektura aplikace a zdkladni moduly. Dale byl ilustrovan vyvojovy proces: konfigurace
prostfedi a projektu, implementace Sachovych pravidel, tvorba servisii a repozitait,
konfigurace autorizace a bezpecnosti. Na konci je uvedeno testovani (které probihalo

behem celého procesu vyvoje), je popsan proces sestaveni a piiprava na produkéni rezim.

Silnou strankou feSeni je to, Ze je napsano pomoci vykonnych néstroji z
ekosystému Java, piistupu OOP, pokryto testy a v pfipad€ potfeby jej lze snadno rozsifit.
Slaba stranka feseni spociva v tom, Ze ve skutecnosti je to jen obrobek pro plnohodnotnou

Sachovou aplikaci, jako je chess.com.

Ve vysledku prace se autor seznamil se zajimavymi technologiemi a ndstroji,
prohloubil teoretické a praktické znalosti a vytvofil fungujici webovou aplikaci ,,Sachy*
dostupnou na ulitka.xyz:8080 a zdrojovy kod projektu se nachazi zde:
https://github.com/studioo/czu-project-chess. Byly také hodnoceny nastroje (Spring,
Vaadin) a vyhody, které ptindseji.

51



Seznam pouZzitych zdroji

10.

11.

12.

. Apache Maven [online]. USA: 2020 [cit. 2021-03-05]. Dostupné z:

<https://maven.apache.org/>.

Ceska zemé&délska univerzita v Praze, Praha — Suchdol. Chess App [online].
Dostupné z: <https://dbdiagram.io/d/6032bb1cfcdcb6230b20d195>.

EVANS, Benjamin J, FLANAGAN, David. Java in a Nutshell. 7. vyd.,
USA: O'Reilly Media, Inc, 2018. ISBN 978-1-492-03725-5.

FLANAGAN, David. JavaScript. The Definitive Guide. Make your webpages
interactive!. Pieklad do rustiny: SYSONIUK, A. G. . Moskwa: ,,Williams*,
2015, s. 320. ISBN 978-5-8459-1948-9.

Getting Started - What is Git? [online]. USA: Git--fast-version-control, 2021
[cit. 2021-03-05]. Dostupné z: <https://git-scm.com/book/en/v2/Getting-
Started-What-is-Git%3F>.

GLOVER, Andrew. Spring Boot in Action. 20 Baldwin Rd, Shelter Island, NY
11964: Manning Publications Co., 2016. ISBN 9781617292545.

H2  [online]. USA: 2020 [cit.  2021-03-05].  Dostupné  z:
<https://baptiste-wicht.com/posts/2010/08/presentation-usage-h2-database-
engine.html>.

IntelliJ IDEA [online]. CR: JetBrains, 2021 [cit. 2021-03-05]. Dostupné z:
<https://www jetbrains.com/idea>.

JOHNSON, Rod. Expert One-on-One J2EE Design and Development. 1. vyd.,
USA: WROX, 2002. ISBN 978-0-764-54385-2.

MARTIN, Robert C.. Clean Code: A Handbook of Agile Software
Craftsmanship. USA: Pearson Education, 2008, s. 157. ISBN 978-0-13-
608325-2.

Oracle. What is a database? [online]. USA: 2020 [cit. 2021-03-05]. Dostupné
z: <https://www.oracle.com/ru/database/what-is-database>.

Spring Data JPA. Spring [online]. USA: 2020 [cit. 2021-03-05]. Dostupné z:
<https://spring.io/projects/spring-data-jpa>.

52



13.

14.

15.

16.

17.

Spring Security. Spring [online]. USA: 2020 [cit. 2021-03-05]. Dostupné z:
<https://spring.io/projects/spring-security>.

Tomcat [online]. USA: 2020 [cit. 2021-03-05]. Dostupné z:
<http://tomcat.apache.org>.

TORVALDS, Linus, DIAMOND, David. Just for Fun: The Story of an
Accidental  Revolutionary. 1. vyd., USA: Harper Business, 2002.
ISBN 0-06-662072-4.

ULLMAN, Chris. Beginning Ajax. USA: WROX, March 2007. Archived from
the original on 5 July 2008. Retrieved 24 June 2008. ISBN 978-0-470-10675-4.
VAADIN TEAM. Building Modern Web Apps with Spring Boot and Vaadin
[online]. Finland: Vaadin Ltd, 2019 [cit. 2021-03-05]. PDF format, 10,9MB.

Dostupné z: <https://vaadin.com/learn/tutorials/modern-web-apps-with-spring-

boot-and-vaadin>.

53



8.  Prilohy

Seznam priloh:
e Piiloha github repozitaf: https://github.com/studioo/czu-project-chess
e Ptiloha A: netuplny soubor pom.xml
e Piiloha B: ¢astecny kod tiidy Board
e Piiloha C: ¢astecny kod tiidy Game
e Piiloha D: ¢astecny kod ttidy Move
e Piiloha E: enum Color
e Priloha F: ¢aste¢ny kod tidy FigureMoving
e Priiloha G: servis Game
e Ptiloha H: Security konfigurace
e Priiloha I: Registration View
e Piiloha J: Game View
e Priloha K: Board Component
e Priiloha L: Figure Moving Tests
e Ptiloha M: Game Test
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Piiloha A: neuplny soubor pom.xml

<groupId>com.czu.chess</groupId>
<packaging>jar</packaging>
<vaadin.version>14.2.1</vaadin.version>
<parent>
<groupId>org.springframework.boot</groupId>
</parent>
<dependencies>
<dependency>
<groupId>org.springframework.security</groupId>
<artifactId>spring-security-web</artifactId>
</dependency>
<dependency>
<groupId>org.springframework.security</groupId>
<artifactId>spring-security-config</artifactId>
</dependency>
<dependency>
<groupId>com.vaadin</groupId>
<artifactId>com.vaadin</artifactId>
</dependency>
<dependency>
<groupId>com.vaadin</groupId>
<artifactId>vaadin-spring-boot-starter</artifactId>
</dependency>
</dependencies>

Piiloha B: ¢astecny kod tiidy Board

@Getter

@Setter

public class Board {
public String fen; // FEN-notation
public Color moveColor; // ARtudlni barva tahu
public int moveNumber; // Pocitadlo tahi

private Figure[][] figures; // Sachovnicovd matice 8x8

public Boolean canCastleAl; // Indikdtor mozZnosti rosddy
public Boolean canCastleH1;

public Boolean canCastleAS8;

public Boolean canCastleH8;

public Square enpassant; // Ctverec pro brani mimochodem
public int drawNumber; // Poc¢itadlo pro pravidlo 56 tahi

public Board(String fen) {
this.fen = fen;
this.figures = new Figure[8][8];
init();

private void init() {
// "rnbqgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - © 1"
// 0 12 345
String[] parts = this.fen.split(" ");

55



if (parts.length != 6) return;
initFigures(parts[9]);
initMoveColor(parts[1]);
initCastleFlags(parts[2]);
initEnpassant(parts[3]);
initDrawNumber(parts[4]);
initMoveNumber(parts[5]);

/]

public Board move(FigureMoving fm) {
// Vytvorime objekt Board
Board next = new Board(this.fen);
// Provedeme tah na nové Sachovnici
next.setFigureAt(fm.from, Figure.none);
next.setFigureAt(fm.to, fm.placedFigure());
// ARtualizujeme vsechny potrebné indikdtory
next.dropEnpassant(fm);
next.updateEnpassant(fm);
next.moveCastleRook(fm);
next.updateCastleFlags(fm);
if (this.moveColor == Color.black) next.moveNumber++;
next.moveColor = moveColor.flipColor(moveColor);
// ARtualizujeme FEN a vrdtime aktualizovanou desku
next.generateFen();
return next;

Piiloha C: ¢asteény kéd tiidy Game

@Getter

@Setter

public class Game {
public String fen;
public Board board;
public Move move;
public Player playeril;
public Player player2;
public Player currentPlayer;

public boolean isCheck; // Indikdtor sachu
public boolean isCheckmate; // Indikdtor matu
public boolean isStarted = false;

public boolean isStalemate; // Indikdtor remizy

public boolean isValidMove(String move) {
FigureMoving fm = new FigureMoving(move);
if (!'this.move.canMove(fm))
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return false;

if (this.board.isCheckAfter(fm))
return false;

return true;

}

public Game move(String move) {
if ('isValidMove(move))
return this;

// Jinak provedeme tah
FigureMoving fm = new FigureMoving(move);

Board nextBoard = board.move(fm);
Game nextChess = new Game(nextBoard, this);
nextChess.flipCurrentPlayer();

return nextChess;

}
/]

// Pomocnd rekurzivni metoda pro testovdni
// https://www.chessprogramming.orq/Perft Results
static int nextMoves(int step, Game game) {

// Argument step je zodpovédny za hloubku

if (step == @) return 1;

// Pocet vSech mozZnych taht v dalsim tahu

int count = 0;

ArraylList<String> list = game.getAllMoves();
for (String moves : list)
count += Game.nextMoves(step - 1, game.move(moves));

return count;

Ptiloha D: ¢astecny kéd tiidy Move

public class Move {
FigureMoving fm;
Board board;

public Move(Board board) {
this.board = board;
}

public boolean canMove(FigureMoving fm) {
this.fm = fm;
return canMoveFrom() && canMoveTo() && canFigureMove();

}

boolean canMoveFrom() {
return fm.from.onBoard() &&
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Figure.getColor(fm.figure).name() == board.moveColor.name()
&& board.getFigureAt(fm.from).name() == fm.figure.name();
}

boolean canMoveTo() {
Figure figure = board.getFigureAt(fm.to);

return fm.to.onBoard() &&
((fm.from.x != fm.to.x) || (fm.from.y != fm.to.y)) &&
(Figure.getColor(figure).name() != board.moveColor.name());

}

boolean canFigureMove() {

switch (fm.figure) {
case whiteKing:
case blackKing:
return cankKingMove() || cankingCastle();

case whiteQueen:
case blackQueen:
return canStraightMove();
// .
default:
return false;

}

private boolean canKingMove() {
// Kontrolujeme, zda se krdl pohybuje
// pouze o jedno pole v Libovolném sméru
if (fm.absDeltaX() <= 1 && fm.absDeltaY() <= 1)
return true;
return false;

Priloha E: enum Color

public enum Color {
none,
white,
black;

Color flipColor(Color color)

{
if (color.name() == Color.black.name()) return Color.white;
if (color.name() == Color.white.name()) return Color.black;
return Color.none;
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Ptiloha F: ¢astecny kod tridy FigureMoving

@Getter
@Setter
public class FigureMoving {
Figure figure;
Square from;
Square to;
// Kdyz pésec dosdhne posledni rady
Figure promotion = Figure.none;
7Y ooc
// Metody delta vraceji rozdil
// potrebny k vypoctu mozZnosti tahu
public int deltaX() {
return to.x - from.x;

}

public int deltaY() {
return to.y - from.y;
}
// Existuji také metody, které
// vrdti absolutni hodnotu deltaX/deltaX

7y

Priloha G: servis Game

@Service
@Scope("singleton™)
public class GameService {
private Map<String, Game> games = new ConcurrentHashMap<>();

public String createGame() {
Game game = new Game();
String id = UUID.randomUUID().toString();

String username =
SecurityContextHolder
.getContext()
.getAuthentication()
.getName();

game.setPlayerl(new Player(username, Color.white));
games.put(id, game);

// Vrdcenil identifikdtoru hry
return id;

}
/]

public void setGame(String id, Game game) {
games.put(id, game);
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public Game getGameBySessionId(String id) {
return games.get(id);
}

public Map<String, Game> getAvailableGames() {
return games.entrySet()

.stream()
.filter(map -> !map.getValue().isStarted())
.collect(Collectors

.toMap(map -> map.getKey(), map -> map.getValue()));

Ptiloha H: Security konfigurace

@EnablelWebSecurity

@Configuration

public class SecurityConfiguration extends WebSecurityConfigurerAdapter {
@Autowired
CustomAuthenticationProvider customAuthenticationProvider;

@Bean

@Override

public AuthenticationManager authenticationManagerBean() throws Exception
{

return super.authenticationManagerBean();

@Bean

// Instalujeme RequestCache

public CustomRequestCache requestCache() {
return new CustomRequestCache();

@Override
protected void configure(AuthenticationManagerBuilder auth) throws
Exception {
// Instalujeme AuthenticationProvider
// za ucelem kontroly uZivatele na zdkladé udaji z DB
auth.authenticationProvider(customAuthenticationProvider);
// Registrujeme testovaci uzivatele
auth.inMemoryAuthentication()
.withUser("userli")
.password("{noop}password"”)
.roles("USER")
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@Override
protected void configure(HttpSecurity http) throws Exception {
// Spring CSRF se zde nepouzivd,
// aby byla moznost HTML pro prihlasovaci strdnku
http.csrf().disable()
// Registrujeme CustomRequestCache,
// presméruje uzivatele na pozadovanou strdnku

.requestCache().requestCache(new CustomRequestCache())
// Omezujeme pristup k aplikaci
.and().authorizeRequests()
// Povolujeme vSechny interni dotazy
.requestMatchers(SecurityUtils::isFrameworkInternalRequest)
.permitAll1()
// Povolujeme registraci anonymnim uZivatelim
.antMatchers("/" + RegistrationView.ROUTE).permitAll()
// Povolit vsechny dotazy od autorizovanych uzivateldi
.anyRequest().authenticated()
// Konfigurace prihlasovaci strdnky
.and().formLogin()
.loginPage("/" + LoginView.ROUTE).permitAll()
// Konfigurace odhldsSent
.and().logout().logoutSuccessUrl("/" + LoginView.ROUTE);

@Override
public void configure(WebSecurity web) {
web.ignoring().antMatchers(

// (development mode) H2 debugging console
"/h2-console/**",
// (development mode) static resources
"/frontend/**",
// (production mode) static resources
"/frontend-es5/**", "/frontend-es6/**");

/e

Ptiloha I: Registration View

@Route(value = RegistrationView.ROUTE)

@CssImport("./styles/shared-styles.css")

public class RegistrationView extends FormLayout {
public static final String ROUTE = "registration";
private UserService userService;
private final Binder<User> binder = new Binder<>();

private TextField usrField = new TextField("Username");
private PasswordField pwdField = new PasswordField("Password");
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private Notification notification = new Notification("Registration Error",
4000);

@Autowired
public RegistrationView(UserService userService) {
this.userService = userService;

addClassName("form");

usrField.setAutofocus(true);

usrField.setRequired(true);

pwdField.setRequired(true);

binder.forField(usrField).asRequired("User may not be empty™)
.bind(User::getUsername, User::setUsername);

binder.forField(pwdField).asRequired("Password may not be empty™)
.bind(User::getPasswordHash, User::setPasswordHash);

RouterLink signInLink = new RouterlLink("Sign in", LoginView.class);
signInlLink.addClassName("form_ 1link");

usrField.addKeyPressListener(Key.ENTER, this::register);
pwdField.addKeyPressListener(Key.ENTER, this::register);

add(new H1("Registration"), usrField, pwdField, createButton(),
signInlLink);
}

private Button createButton() {
Button button = new Button("Sign Up", this::register);
button.addClassName("form submit");
return button;

}

private void register(ComponentEvent event) {
// Ovéreni bylo zde vynechdno, aby se zmensSila velikost prikladu
/Y coc
User user = new User();
if (binder.writeBeanIfValid(user)) {
userService.saveUser(user);
UI.getCurrent().navigate(LoginView.class);
} else {
notification.open();

}

Priloha J: Game View

@Push

@Route(value = GameView.ROUTE)

@CssImport("./styles/shared-styles.css™)

public class GameView extends Div implements HasUrlParameter<String> {
public static final String ROUTE = "game";

private Game game;
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private String sessionld;
private GameService gameService;
private BoardComponent boardComponent;

@Autowired

public GameView(GameService gameService) {
addClassName("container");
this.gameService = gameService;

}

@Override
public void setParameter(BeforeEvent event, @WildcardParameter String
parameter) {

Location location = event.getlLocation();
QueryParameters queryParameters = location
.getQueryParameters();

Map<String, List<String>> parametersMap =
queryParameters.getParameters();

sessionId = parametersMap.get("sessionId").get(9);
game = gameService.getGameBySessionId(sessionId);

boardComponent = new BoardComponent(game, sessionId, gameService);
add(new H1("Game"));
add(boardComponent);

Ptiloha K: Board Component

public class BoardComponent extends Div {
private GameService gameService;
private Registration broadcasterRegistration;
String username =
SecurityContextHolder

.getContext()
.getAuthentication()
.getName();
/.
private void broadcast() {
Y coo
// Vybirdme odesilatele
/) ..

// PosSleme novy FEN jinému hrdci a rekneme mu, Ze jsme provedli tah
Broadcaster.broadcast(username, game.getFen());

@Override
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// Metoda Zivotniho cyklu komponentu Vaadin
protected void onAttach(AttachEvent attachEvent) {
UI ui = attachEvent.getUI();
String username = // ...

broadcasterRegistration = Broadcaster.register(username, newFen -> {
ui.access(() -> {
// Na zdkladé udaji prijatych od jiného hrdce
// akRtualizujeme stav hry vietné Sachovnice
game = new Game(new Board(newFen), game);
gameService.setGame(sessionId, game);
// ARtualizace Sachovnici
updateBoard();
1
1

@Override
// Metoda Zivotniho cyklu komponentu Vaadin
protected void onDetach(DetachEvent detachEvent) {
/Y coo
// Pozastavime hru
/Y coo
broadcasterRegistration.remove();
broadcasterRegistration = null;

64



Piiloha L: Figure Moving Tests

public class FigureMovingTests {
7Y ooc
// Vytvoreni testovacich objekti je kvili strucnosti vynechdno
Y ooc

@Test
public void deltax() {

Assert.assertEquals("to.x - from.x must be 8", 0, deltaX);
}

@Test
public void deltaY() {

Assert.assertEquals("to.y - from.y must be 7", 7, deltaY);
}

@Test

public void signX() {
Assert.assertEquals("deltaX == @ must return 0", @, signX);
Assert.assertEquals("deltaX > 1 must return 1", 1, signX + 1);
Assert.assertEquals("deltaX < -1 must return -1", -1, signX - 1);

}

@Test

public void signY() {
Assert.assertEquals(1l, signY);
Assert.assertEquals(@, signY - 1);
Assert.assertEquals(-1, signY - 2);
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Priloha M: Game Test

public class GameTests {

/*
* https://www.chessprogramming.org/Perft Results
% */
@Test
public void nextMoves() {
// Initial Position
Assert.assertEquals(1l, Game.nextMoves(©9, new
Game("rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq
)));
Assert.assertEquals(20, Game.nextMoves(1l, new
Game("rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - © 1"
)));
Assert.assertEquals (400, Game.nextMoves(2, new
Game("rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq
)));
Assert.assertEquals (8902, Game.nextMoves(3, new
Game (" rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - @ 1")));

@ 1"

@ 1"

// Position 3

Assert.assertEquals(14, Game.nextMoves(1l, new
Game("8/2p5/3p4/KP5r/1R3p1k/8/4P1P1/8 w KQkq - @ 1")));

Assert.assertEquals(191, Game.nextMoves(2, new
Game("8/2p5/3p4/KP5r/1R3p1k/8/4P1P1/8 w KQkq - @ 1")));

Assert.assertEquals(2812, Game.nextMoves(3, new
Game("8/2p5/3p4/KP5r/1R3p1k/8/4P1P1/8 w KQkq - @ 1")));

// Position 6

Assert.assertEquals(1l, Game.nextMoves(©9, new
Game("r4rkl/1pplgppp/plnpln2/2blpiB1/2B1P1b1/PINP1N2/1PP1QPPP/R4RK1 w - - @
10")));

Assert.assertEquals(46, Game.nextMoves(1l, new
Game("r4rkl/1pplgppp/plnpln2/2blpiB1/2B1P1b1/PINP1N2/1PP1QPPP/R4RK1 w - - @
10")));

Assert.assertEquals(2079, Game.nextMoves(2, new
Game("r4rkl/1pplgppp/plnpln2/2blpiB1/2B1P1b1/PINP1N2/1PP1QPPP/R4RK1 w - - @
10")));

}
}

66



