Report

Pocas tohto semestra som sa venoval vyvoju multiplayer hry v Style Agar.io. Ciefom bolo
vytvorit funkény zaklad klient—server aplikacie, kde sa hra¢i mézu pohybovat po hernom svete,
zbierat jedlo a interagovat s ostatnymi hrami v realnom ¢ase cez WebSocket komunikaciu.

Medzi dosiahnuté vysledky patri:

e Zaklad hry klient—server: Implementovany server v Java/Spring Boot a klient v
HTML/CSS/JavaScript s vykresfovanim na canvas.

e Multiplayer komunikacia (WebSocket): Klient posiela vstup (xAxis, yAxis) na server a prijima
pravidelné aktualizacie pozicii hracov.

e Implementacia jedla (Food): Spawn jedla na serveri, odosielanie zoznamu jedla klientovi a
vykreslovanie jedla na platne.

e Oprava neviditelného jedla: Zmena formatu odosielania jedla na korektny JSON, aby klient
vedel spolahlivo parsovat suradnice a jedlo zobrazovat.

e Oprava rychlosti pohybu hraga: Uprava spracovania pohybu tak, aby bola rychlost
konzistentna vo vsetkych smeroch a hra pésobila plynulo.

e Kamera sledujuca hraca: Implementované posuvanie herného sveta na klientovi tak, aby
kamera nasledovala aktualneho hraca a hra¢ neodchadzal mimo obrazovku.

e Kolizie: Spracovanie kolizii hrac¢ vs. jedlo (zvacsenie hraca) a zakladna logika kolizii hrac vs.
hrac.

e Testovanie multiplayeru: Moznost otestovat viac hraCov otvorenim hry vo viacerych kartach
(napr. jedna karta v rezime Inkognito).

Aktualny stav projektu poskytuje stabilny zaklad pre dalSie rozSirovanie (vacsi herny svet,
optimalizacie, vylepSenia hernych mechanik a vizualne prvky).



