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Abstrakt

The aim of the work was to make a network application enabling to play various board games
on the net. Within the frame of this work it was necessary to learn the rules of “Merels” game,
to explore the modifications of the game and to choose suitable rules for its realisation as well
as to analyse the possibilities of this game in the network environment, to choose the best
protocol form and the communication system between the players. The next aim was
to design the interface and application display based on requirements coming out of expansion
of the hardware and the software. Display the game in tree-dimensional vision and to adapt
the rules in a way enabling to play the game. The last part was to verify the solution

and to accomplish the user’s and programmer’s documentation.
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1 Uvod

Trendem soucasné doby zejména u mladé generace je obliba pocitacovych her.
Deskové hry vklasické podobé byvaji Casto opomijeny. Svou praci se snazim
o zpopularizovani téchto her, konkrétné hry mlyn. Hra rozviji logické mysleni, uci fesit
problémy a predvidat situace. Pivodni pravidla jsem upravil tak, aby byly vyuzity moZnosti,
které poskytuje hra na pocitai napt. dal$i tahy v prostorovém modelu mlynu. Hra
po internetu ma nékteré prednosti, napf. hraci se nemusi fyzicky sejit, piezdivky umoznuji
jistou anonymitu.

Hru jsem navrhl jako sitovou aplikaci vyuZivajici herni server obstaravajici
komunikaci mezi hradi tak, aby i hradi, kteti se piipoji z nevetejné IP adresy' mohli zakladat
hry a plnohodnotné vyuzivat vSech moznosti hry. Pro klientsky program byla aplikace
realizovana pomoci grafickych knihoven do trojrozmérného zobrazeni.

Serverova aplikace mlize byt diky své obecnosti vyuZivdna pro ptfenos hernich dat
libovolné deskové hry, pricemz jedna serverova aplikace mlize byt vyuzivana pro pienos dat
vice typt her najednou. Stejn¢ tak i klientska cast je z velké ¢asti vyuzitelna pro implementaci

dalSich deskovych her.

! Nevetejna IP adresa znamena, Ze poéitad s touto adresou neni viditelny z internetu. Jedna se IP adresu vnitini
sité. Z tohoto diivodu vétSinou nemuiize jina aplikace s touto navazat spojeni pies internet. Podrobnéji vysvétleno
v kapitole 3.6.



2 Hra ,Mlyn"
2.1 Historie hry ,,Mlyn“

Hra Mlyn je strategickd deskova hra pro dva hréce, jejiz nejstarsi herni mapa pochazi
ze starovékého Egypta a obdobi vzniku prvni mapy se odhaduje na rok 1400 ptfed naSim
letopoétem. Pfedpoklada se, Ze tuto hru znali i stafi Rimané, lze se tak domnivat na zakladg
nalez( hernich map. Bohuzel ani zde se nepodatilo ur€it presné staii. Dalsi mapy byly takeé
nalezeny v Anglii v obdobi stfedoveku. Hry se ¢asto rozchazeji v ndzvu a zptsobu zpracovani
herniho planu, napiiklad mapy v Anglii mély misto pro kameny vyznaceny vyrytymi dirami —
odtud nazev ,nine holes”. Jiné ndzvy podle odhadi vychazeji ze slova merellus, které
oznacuje Sachového pésce nebo hraci kdmen. DalSimi anglickymi ndzvy pro tuto hru jsou:
Nine Men’s Morris, Nine Man Morris, Mill, Mills a Merels.[2]

Rozsifenost hry tak zptsobila nejen vznik riznych nazvi, ale vznikly také odliSnosti
v hernich pravidlech a fady modifikaci zdkladnich map. Proto je tfeba u kazdé hry

specifikovat pravidla.

2.2 Popis hry ,,Mlyn“

Pro hru mlyn je zapotitebi herni mapa a 18 hracich kament (napf. 9 bilych
a 9 ¢ernych). Mapy jsou razné podle konkrétni zemé (dalsi napt. viz. obr. 1, 2, 3). V Cechach
je rozsifena predev§im mapa tvofena tfem Ctverci, jeZ maji spolecny stied a jsou protnuty
Ctyfmi useckami prochézejici stiedy stran a ¢tyfmi Useckami spojujicimi vrcholy ctverct,

viz obr. 1.
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Obrazek 1: Herni mapa mlynu
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2.3 Pravidla a cile hry

Hra se hraje s osmnacti kameny — devét bilych a devét Cernych. Partii zahajuje hrac
s bilymi kameny. Polozi jeden zesvych kamenii na kterykoliv bod, kde se sbihaji
nebo protinaji rGznobézné linie. Téchto bodl je na klasické herni desce (obr. 1) celkem
ctyfiadvacet. Po tahu hrace s bilym kamenem je na tahu protihra¢ s ¢ernym kamenem. Také
on polozi sviij kamen na kterykoliv volny bod. D4l se oba v kladeni kamenti pravidelné
stfidaji a snazi se utvoftit ,,mlyn*. Za mlyn povazujeme tii kameny stejné barvy lezici na jedné
care. Hrac, ktery polozil ke dvéma svym kamentm tfeti a dokoncil tim mlyn, smi odebrat
soupefi jeden kdmen. Pravidla vSak zakazuji odebrat kdmen z jiz dokon¢ené¢ho mlynu. Kdyz
nas pravé dokonceny mlyn opraviiuje k odebrani protivnikova kamene, vezmeme ten kamen,
ktery by mu mohl v nékterém z nejblizSich tahti dokoncit mlyn. Pokud méa protihra¢ vSechny
kameny v mlynu, odebere kterykoli kdmen z mlynu.

V piipadé, Ze hrac ktery hru zacinal je na tahu a jiz nema zadné kameny, které by mohl
rozmistit na hraci plochu, za¢ina faze hry, ve které hraci posunuji stfidavé své hraci kameny
po liniich na hraci ploSe. Pfi jednom tahu smi kazdy premistit jen jediny kamen na nejblizsi
bod, ktery musi byt prazdny.

Vsechny operace, které s kameny provadime, smétuji k jednomu ze dvou cilii — jednak
se snazime vytvorit vlastni mlyn, ale kromé toho chceme zabranit soupeti v dokonceni
jeho mlynu. Spravna strategie pocita s obéma tkoly.

Pravidla v riznych zemich se rozchazeji i v zdvéru hry ve fazi, kdy ma jeden
z protihra¢li pouze tifi kameny. Zde pravidla umoziuji tomuto hraci skdkat po carach
pies volné pole 1 pies soupefiv kémen, aby zabranil protivnikovi uzaviit mlyn
nebo aby sestavil sviij vlastni mlyn. Néktera pravidla umoznuji umistit svlij kdmen dokonce
na libovolnou volnou pozici na herni map¢. Naopak jina pravidla tento stav viibec nefesi
a plati pfi ném pravidla jako pfi hie s vice néZ ttemi kameny.

Kdo ztratil jeden z poslednich tfi kament, prohral. U her, kde neni oSetien stav, kdy
ma hra¢ pouze tfi kameny, je mozné hru ukoncit v okamziku, kdy jiz pro hrace na tahu

neexistuje tah podle pravidel.

2.4 Alternativni pravidla

Hraje se s riznym poctem kamend, napt. 6, 10, 14.
Je pfidano pravidlo (pfi mezinarodnich turnajich), podle kterého nesmi byt jeden mlyn

uzavien dvakrat za sebou ve stejné sestavé kamenl. Pfed novym uzavienim v ném musime



zménit pofadi kamenti nebo jeden z kamenl nahradit jinym, ktery pifi minulém uzavieni

ve mlynu nebyl.

2.5 Alternativni mapy

Three Men’s Morris je nazev pro herni mapu, kterda je tvofena jednim ctvercem
a dvémi useckami spojujici sttedy protilehlych stran. V této variant¢ je mozné misto posuni
kamenii skakat. Stejna pravidla Ize aplikovat i na mapu, kterd je oproti této rozsifena

o uhlopficky, viz. obr 2.

Obrazek 2: Herni mapa hry Three Men’s Morfia

Six Men’s Morris je mapa se dvéma ¢tverci propojenymi ¢tyfmi usecCkami, pri¢emz
kazda usecka vychazi ze stiedu hrany mensiho Ctverce smérem ven a konci na stfedu hrany
vétsiho Ctverce. Oproti map& Three Men’s Motris je na této mapé neni dovoleno skéakat. Viz

obr. 3.

Obrazek 3: Herni mapa hry Six Men’s Morris

Twelve Men’s Morris - v této hie jsou navic thlopticky spojujici rohové body a hraci
hraji kazdy s dvanacti kameny, coz mize zpiisobit, ze uz pii kladeni kament dojde k obsazeni
celého herniho pole a hra konci remizou.

Pravidla pro hru ,,Mlyn* a mapy jsou z [2]

2.6 Pravidla vybrana pro realizaci programu

Z mnozstvi pravidel je tfeba specifikovat pravidla, kterymi se bude fidi program
pfi zpracovani uzivatelského vstupu a rozesilani tahi.

Pocet hracich kamenti bude stanoven na 18 (9 bilych a 9 ¢ervenych). Hru zah4ji hrac
s bilymi kameny. Vezme jeden svlij volny kdmen a polozi ho na libovolné misto na mapé.

Nasleduje tah protihrace, ktery rovnéz poklada sviij kdmen na kterékoli volné misto na hraci
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plose. Takto se vtahu oba stfidaji do doby, nez jeden znich udéla ,mlyn“. ,Mlynem*
se rozumi trojice hracovych kamenl uspofddana na jedné linii. Hrac, ktery takto vytvofi
»mlyn®, odebira protihrac¢lv kdmen. Odebird jen ten kamen, ktery neni v ,,mlynu® s jinymi
kameny. Pouze v pfipad¢, ze by m¢l protihra¢ vSechny kameny v ,,mlynu®, mize odebrat
libovolny kamen. Kdyz kazdy zhract polozi svij devaty kamen, zalinaji se kameny
posouvat. Posunuti kamenu Ize realizovat pouze o jednu pozici za predpokladu, zZe je cilové
misto pfesunu kamene volné. Pokud hra¢ vytvoii svymi kameny ,,mlyn®, je opravnén odebrat
soupeti kamen. Odebrani v prubéhu hry se fidi stejnymi pravidly jako pii poklddani kament.
Pokud hra dospéje do faze, ze ma jeden z hracli pouze tii kameny, je tento hra¢ opravnén
k provadéni presunti pres celou linii a to 1 pfes soupeifovy kameny. Ten z hraci, ktery bude
mit jako prvni pouze dva kameny, prohral.

Ve hie nejsou aplikovand mezindrodni pravidla, hra¢ tak mlze vytvofit opakované
mlyn stejnym kamenem (napiiklad tak, ze z ,,mlynu* v jednom tahu odebere jeden z kament
a v nasledujicim tahu tento kamen zase vrati na ptivodni pozici).

Herni mapa bude pouzitd jako mapa na obr. 1.

Vzhledem k pouzité herni mapé a zvolenému poctu hernich kameni, by nemélo dojit
ke stavu, ze by mél jeden hra¢ zablokovana vSechna pole a hra tak konéi az porazkou jednoho
z hract.

V programu je také herni mapa mlynu, umoziujici zobrazeni do prostoru. Tato mapa
ma podobny tvar jako mapa na obr. 1, ale kazdy z vnitinich ¢tvercli je posunut vyse,
¢imz vznikd jakoby pyramida viz obr. 4. Navic jsou pfiddny tfi nové linie (zluté¢ vyznacené
na obr. 4) umoznujici tdhnout vnittkem mlynu a vyuzit tak tieti rozmér. Pravidla
pro prostorovy mlyn jsou totozna s vySe uvedenymi pravidly v této podkapitole. ,,Mlyn*

je mozné vytvotit opét pouze trojici kamenil jednoho hrace na jedné linii.

Obrazek 4: Zobrazeni prostorového modelu
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3 Moznosti hry v prostredi pocitacovych siti

3.1 Sitovy model

Sitova komunikace se dnes v pocitaCovych sitich realizuje predev§im pomoci sitovych
protokoltt TCP/IP, které jsou nejpouzivanéjsi sitovou technologii. Protokoly TCP/IP funguji
nad libovolnou pfenosovou technologii (aZ na vyjimky se nezabyvaji fyzickou a linkovou
vrstvou) a vétSina aplikaci je implementovana na tyto protokoly. Architektura TCP/IP je
sestavena ze Ctyf vrstev. Vrstva sitového rozhrani, sitovd vrstva, transportni vrstva
a aplikacni vrstva.

Vrstva sitového rozhrani slouzi pro pfistup k fyzickému pfenosovému médiu.

Sitova vrstva obsluhuje adresovani, smérovani a predavani datagramii pomoci protokolil
napt.: IP (vysila datagramy a poskytuje vysSim vrstvdm sitovou sluzbu bez spojeni — je
nespojovany a nespolehlivy), ARP (k ziskani ethernetové adresy sousedniho stroje), ICMP
(pfenadsi tidici hlaSeni o chybach v pfenosu).

Transportni vrstva je jiz implementovana v koncovych zafizenich a zajiStuje potiebné
prizptisobeni sit¢ potfebam aplikace. Zajistuje komunikaci mezi koncovymi ucastniky.
Umoznuje ménit charakter sluzeb a pfenosu mezi spolehlivym a spojovym (protokoly TCP)
a mezi nespolehlivym a nespojovanym (protokoly UDP).

Posledni vrstvou je aplikacni vrstva, sem patii programy vyuzivané ke konkrétnim
sluzbam, naptiklad: HTTP (internetovy protokol pro pienos dokumentit), FTP (pfenos
soubort), DNS (pfevod doménovych jmen a IP adres). Protokoly aplikacni vrstvy vyuzivaji
vzdy alesponn jeden protokol ztransportni vrstvy (tj. TCP nebo UDP). Pro rozliSeni

aplika¢nich protokoll se pak vyuZziva port, coz je domluveny kanal komunikace.

3.2 Protokol TCP

Protokol TCP odpovida transportni vrstvé. Tento protokol je spolehlivy a emuluje
spojovany zpusob fungovani.

Spojovany zpisob komunikace znamen4, Ze strany stanic, které spolu chtéji komunikovat,
nejprve navazou spojeni. Tim je vytyCena trasa prenosu, kterou budou obé¢ stanice pouzivat
ke komunikaci. Dale se ovéfuje, jestli spolu tyto stanice opravdu chtéji komunikovat,
popiipad¢ se urcuji parametry komunikace. Vlastni komunikace pak probiha po trase, kterd
byla nalezena pfi vytvofeni spojeni. Na konci komunikace je tieba spojeni ukoncit, ¢imz

se zrusi vytyCena trasa a uvolni pfidélené zdroje.
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Vyhoda spojované komunikace je tedy v tom, Ze pfipojeni se drzi po celou dobu pienosu
a pti dorucovani dat je zachovano poradi, ve kterém byla data odeslana.

Spolehlivy pfenos znamend, Ze sluzba starajici se o pienos dat kontroluje, jestli byla data
skutecné dorucena. Pokud zjisti, Ze doSlo k poskozeni nebo ztrat¢ dat, zacne se starat
o napravu. Obvykle si sluzba vyzada opétovné preneseni téchto dat.

Pti zajistovani spolehlivého prenosu se ale také zvysuje rezie, ktera se negativné projevi
pottebou vétsi prenosové kapacity a delSim ¢asem zpracovani, protoze pienos musi zjist'ovat,
jestli jsou data v potadku a v ptipadé chyby cekat na opétovné piijeti novych dat. Vyhodou je

jistota, ze data budou v potadku dorucena.

3.3 Protokol UDP

Protokol UDP také odpovidd transportni vrstvé. Hlavni rozdily pii porovnani
s protokolem TCP spocivaji vtom, Ze UDP je protokol nespolehlivy s nespojovanou
komunikaci.

Nespojovana komunikace narozdil od spojované neprochazi zadnymi stavy. Nema
stavy navazovani a ukoncovani spojeni. Aplikacni data jsou obsaZena jiz v prvnim segmentu.
Bloky pfenaSenych dat musi nést v hlavi¢ce plnou adresu piijemce.

Dulezitou skutecnosti je fakt, ze data prendsena pii nespojované komunikaci nemusi
zachovavat poradi, v jakém byla odvysildna.

Nespolehlivy protokol znamena, Ze ackoli se pfenosova sluzba snazi o korektni pfenos
a neposkozeni ¢i ztratu dat, mohou tyto chyby pienosu vzniknou. Sluzba ale pfi zjisténi chyby
na tuto skute¢nost nereaguje zadnou snahou o napravu, chybna data zahodi a pokracuje
v prenosu. Piedpokladd, ze pokud bude potieba nastalou ztratu dat n¢jak fesit, postara se o to
vys$i vrstva.

Vyhodou nespolehlivého pfenosu je fakt, Ze s nim je spojena maléd rezie, kterd je
v TCP potieba ke kontrole ¢i opravé poskozenych dat, tim se pienos také stava rychlejsim
oproti TCP.

V kapitolach 3.1, 3.2 a 3.3 je ¢erpano z [1].

3.4 PozZadavky na protokol

Jelikoz bude sit’ vyuzivana pro potteby hry mlyn, poptipadé¢ jiné deskové hry, je tieba
vybrat vhodny protokol na zakladé potieb téchto her.
V deskovych hrach se budou realizovat pfedevSim pienosy, u kterych bude kladen

diraz na to, aby data dorazila v porfadku. Napfiklad je nutné, aby fetézec obsahujici data
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o stavu hry dorazil cely, pfi¢emz neni kladen takovy ndrok na rychlost pienosu jako by mohl
byt pii prenosu napiiklad audio nebo video signalu. Vzhledem k tomu, ze bude potieba
pfenaSet riznd data, bude vhodné kazdy fetézec opatfit identifikatorem, diky kterému

ptijemce jednoznacné¢ rozpozna, jaké data jsou pienaSena.

3.5 Vybér vhodného protokolu

Na zaklad¢ pozadavkli na protokol byl zvolen protokol TCP. Ten byl vybran
pro vlastnosti, diky kterym se dokaZe postarat o vzniklé chyby b&hem pienosu. Jeho dalsi
pfednosti je spojovanost, které bude vyuzito pro zjiSténi pferuSeni spojeni, a tak bude
jednoduché toto pieruSeni detekovat a oznamit uzivateli textovou hlaskou. Pfi preruseni pak
bude celé spojeni ukonceno a uzivateli bude nabidnuta moznost pfipojeni opet navazat. Pokud
by doslo k ukonceni ptipojeni béhem hry, nebylo by jiz mozné ve hie pokracovat. Vyhodou
spojovaného pfipojeni je také zachovani poradi odeslanych zprav. Diky tomu se bude moci
v pripadech, kdy bude jasné dano, jaka data se maji posilat, odesilat tato data bez urc¢eného

identifikatoru. To lze vyuzit napiiklad pii ivodni komunikaci.

3.6 Implementace spojeni

Vybrany protokol TCP umoziiuje spojové orientovanou komunikaci. Ta je dobie
realizovatelna, nebot’ pracuje s proudy dat (stream), velmi podobn¢ jako pfi praci se soubory.
Diky této abstrakci se program nemusi zabyvat tim, jak je komunikace feSena. Sta¢i mu,
pokud ziskd pfislusny proud. Pro sestaveni spojeni se pouzije socket (koncovy bod
obousmérného komunikacniho toku), ktery obsahuje informaci o spojeni. Socket obsadi urc€ity
port (¢islo (0 - 65535) predstavujici zahlavi datovych blokt, jehoz pomoci Ize uéit pro ktery
program dana data jsou, nebot’ na jednom pocitaci — jedné IP adrese, mize komunikovat vice
programu, kazdy program vSak bude mit vlastni port) na vybrané adrese nebo se pokusi
na vybranou adresu piipojit. Po navazani spojeni se vytvofii proudy pro odesilani a pfijimani
dat. Na konci spojeni se pak tyto proudy a socket ukonci. K jejich ukonceni dojde

1 pti pieruseni spojeni.

3.7 Neverejna IP adresa

Nevetejnd IP adresa znamend, Ze na pocitaci nemuze pracovat aplikace, ke které by

se mohli ostatni uzivatelé pfipojovat prostiednictvim Internetu. Jedna se o IP adresu vnitini
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sité. Ta umoziuje dostupnost daného pocitace pouze v siti Intranet nebo v ¢asti sité¢ Internet,
ktera nalezi poskytovateli Internetu.
Naopak vefejna [P adresa umoziluje dostupnost pocitace zcelé sit¢ Internetu

a umoziuje pfimé vyuzivani protokoltt TCP/UDP.

3.8 Moznosti komunikace mezi hraci

V piedchozi kapitole byl vybran protokol k sitové komunikaci. Déle je tfeba upiesnit,
jak za jeho pouziti budou aplikace (hraci) navazovat spojeni a komunikovat mezi sebou.
Pro tuto potiebu je vhodné vytvoftit aplikaci, ktera z pocitace, na némz bude spusténa, vytvori
server, ke kterému by se hraci pfipojovali a mohli jeho prostiednictvim zakladat hry. Dale by
si pripojeni hra¢i mohli nechat vypisovat zalozené hry, popfipadé by spolu mohli
komunikovat prostfednictvim textovych zprav. Za timto Ucelem je mozné vytvorit servery
s riznymi vlastnostmi.

Prvni moznosti je aplikace, kterd vytvoii server pouze pro zprosttedkovavani
uvodniho spojeni mezi hrac¢i. Hraé, ktery by zakladal hru, by odeslal pouze informaci o tom,
na jaké adrese je vytvorena hra Cekajici na pfipojeni protihrac. Pokud by se do této hry
ptipojil protihrd¢, navazoval by spojeni piimo s aplikaci hrace, ktery hru zalozil a server by
dostal pouze aktualiza¢ni informaci o tom, Ze se v zalozené hie zménil pocet hraci. Pokud by
pak zakladajici hra¢ zahéjil hru, byli by vSichni hraci této hry odpojeni ze serveru a jeho tlohu
by pievzala aplikace zakladajiciho hrace.

Vyhodou takového serveru je, Ze pouze zprostiedkovava hru. UdrZzuje si informace
o zalozenych hréach, které filtruje a rozesila formou vypisi. Server tedy nebude piili$ zatizeny.
Podminkou pro chod serveru bude jen to, aby byl na vefejn¢ dostupné IP adrese. Tato
podminka bude ale platit 1 pro zakladajici hrace, ke kterym, pokud nebudou mit vefejnou IP
adresu, se ostatni nebudou moci pfipojit. Nevetejnou IP adresu maji Casto lidé, ktefi jsou
pfipojeni pfes sit, kterd pro pfipojeni k dal§im sitim sdili jedno pfipojeni. Vznikl by tak
problém, jak fesit pfipojeni téchto uzivatell.

Dals$im moznym ptistupem by mohla byt aplikace, kterd vytvoii server, jenz by
zprostfedkovaval komunikaci mezi hraci. Server by si drZel seznam pravé pfipojenych
uzivatelil a obstaraval by pak veSkerou datovou vyménu mezi hraéi. Pokud by hra¢ zalozil
hru, vznikla by tato hra na stran¢ serveru a protihra¢ vstupujici do hry by tak komunikoval
stale pouze se serverem. Server by tedy obstaraval datovou vyménu i béhem hrani hry.

Nevyhodou tohoto serveru by byly vyssi naroky na hardware pocitace, na kterém by
bézela tato aplikace. ZvySeny objem piendSenych dat a intenzita komunikace mezi

jednotlivymi klienty by na server kladly vétsi naroky. Pozadavek na vefejnou IP adresu by

15



platil stejn¢ jako u prvniho serveru, ale vefejnou IP adresu uz by nemuseli mit hraci, kteti
zakladaji hru. To by bylo wuzitecné piedevSim pokud by server vyuzivali i1 hraci
s alternativnimi klienty, které by bézely napiiklad na PDA nebo na mobilnich telefonech

vyuzivajici JAVU.

3.9 Vybér zpusobu komunikace mezi hraci

Na zaklad¢ uvah v piedchozi kapitole byla pro realizaci komunikace mezi hraci
zvolena moznost serveru, ktery by realizoval veSkerou komunikaci mezi hraci. Bude si tedy
udrzovat informaci o pfipojenych hracich a pokud bude zalozena hra, server vytvoii pro tuto
hru ,,mistnost”, ve které bude mit seznam hraca, ktetfi v této mistnosti jsou. Pokud dojde
k tahu, server tak posle informaci vSem hractim, které bude mit na seznamu v mistnosti.
Popftipadé€ rozesle jinou komunikaci, kterou bude klientsky program podporovat

Toto feSeni sice zvysi zatizeni serveru, nicméné server nebude hra¢im vysilat
neustale, ale pouze po rizné dlouhych casovych intervalech, nebot’ k rozesilani tahti bude

dochazet az poté, co hrag, ktery je na tahu, provede sviij tah a odesle ho na server.
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4 Navrh rozhrani pro zobrazeni a ovladani hry

4.1 PoZadavky na okno herni aplikace

wev

s rozumnymi hardwarovymi pozadavky vzhledem k moznostem soucasné doby.

Predpoklada se, ze hra pobézi v samostatném oknu, proto je nutné zvolit vhodnou
velikost okna. Velikost okna musi byt vybrana tak, aby aplikace mohla byt provozovana
na nejrozsifenéjSich rozliSenich. V dneSni dobé mezi nejpouzivanéjsi rozliSeni patfi
1024 x 768, pouzivané hlavné na 17 monitorech a rtizna Sirokouhla rozliSeni, ktera pouzivaji
notebooky.

Z hlediska hardwaru se pak pfedpokladd pocitac s dostatkem operacni paméti tj. vice
nez 256MB paméti pod opera¢nim systémem Windows a graficka karta, kterd umoziuje

pouziti knihovnen Microsoft DirectX.

4.2 Zpracovani okna programu

Vzhledem k rozsifenosti opera¢niho systému Microsoft Windows, pfedevSim verze
XP, je vhodné zpracovat program tak, aby bézel jako okenni aplikace v tomto prostiedi.
Pro toto zpracovani byly pouzity formuldfe Windows (Windows Forms), které maji vse
potfebné pro vytvofeni plnohodnotné okenni aplikace. Pfi teoretickych rozvahich bylo
uvazovano, ze program pro zpracovani vystupu pro hra¢e umozni zobrazeni a hrani i jinych
deskovych her nez je ,,Mlyn“, proto je okno opatieno prvky jako je lista s menu (umoziuje
hraci jednoduse se pfipojit na server, vybrat hru, zalozit hru nebo ukoncit hru), textové pole,
tlacitka (pro zaddvani vstupu od uzivatele), rozbalovaci nabidky (pro vybér prvka,
které maji pevné dany rozsah — napi. pocet hracl ve hie) a popisky k jednotlivym prvkiim.
Vzhledem k tomu, Ze v dne$ni dob¢ fada uzivatelli pouziva programy ménici vychozi vzhled
Windows, pouziti téchto prvkt umozni zachovat celkovy vzhled Windows 1 v této aplikaci.

Nezanedbatelnou vyhodou je pak také ovéfend funkénost prvki a jejich jednoduché pouziti.

4.3 Zobrazeni hry

Podle uvah v ptedchozi kapitole bude hra zobrazena ve vlastnim okn¢ a hrac¢ uvidi
hraci plochu v trojrozmérném zobrazeni. Pro trojrozmérné zobrazeni je pouzita perspektivni

projekce, kde se vzdalenéjsi objekty jevi jako mensi. Dalsi moznosti by mohla byt naptiklad
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projekce pravouhla, kde se objekty jevi jako by byly pozorovany z nekonecné vzdaleného
bodu (rozméry bodu nezalezi na jeho umisténi). To by mohlo byt matouci, protoze lidské oci
jsou zvyklé divat se perspektivné.

Rozvrzeni mapy pfi hie ,,Mlyn 3D bude vypadat jako mapa na obr. 1 s tim rozdilem,
ze kazdy vnitini ctverec je posunut vyse, jako by do pyramidy, viz obr. 4. Pfi tomto zobrazeni
je vhodné povolit uzivateli naklonéni a otoceni pohledu, aby v pfipad¢ potieby ziskal lepsi
vizualni informaci o stavu hry. V okné bude zobrazena informace, jestli je hra¢ na tahu nebo
¢ekd na tah protihrace. Pokud hra¢ vyhraje, prohraje nebo odejde ze hry, bude tieba ho opét
informovat o této skutecnosti vhodnym vypisem. V pfipadé, Zze hra¢ nebude mit vybranou
zadnou hru, bude zobrazena neutralni obrazovka s prazdnou herni mapou.

Pro trojrozmérné vykreslovani hry bude tfeba pouzit programatorskou knihovnu
obsahujici nastroje pro tvorbu pocitacovych her nebo jinych multimedialnich aplikaci. Zde
bude probihat vybér z jedné verze knihoven Microsoft DirectX, které jsou vytvoiené firmou
Microsoft pro pouziti pod opera¢nimi syst¢tmy Windows. Vybér knihovny je ovlivnén jeji
dostupnosti na soucasném hardwaru a operacnim systému.

Nejnovéjsi verzi knihovny je DirectX10. Tato verze ale lze pouzit jen na opera¢nim
systému Microsoft Windows Vista, ktery ale v soucasnosti jest¢ neni rozsifen. Nevyhodou
této verze je také to, ze k chodu je vyZzadovana graficka karta podporujici DX10.

Starsi verze je DirectX 9.0c, kterd je dostupnd i na operacnim systému Microsoft
Windows XP a jeji hardwarova naro€nost, vzhledem k dneSnimu béZzné¢ pouzivanému
hardwaru, neni velka. Dostupnost verze DirectX 9.0c se uvadi i u integrovanych grafickych
karet.

Alternativni zobrazeni by mohlo byt naptiklad pomoci Flash. To by se vSak hodilo
spiSe v ptipadé hrani hry ve webovém prohlizec¢i. Dalsi nevyhodou by bylo obtizné
realizovatelné rozsifeni aplikace o dal$i deskové hry nebo jiné grafické prvky aplikované
pro vSechny hry v rdmci programu.

Na zéakladé vyse uvedenych uvah tak byla pro realizaci prace vybrana verze DircetX

9.0c. Tato volba zajisti dostupnost vysledné aplikace na Sirokém spektru pocitacu.

4.4 Ovlidani hry

Ovladani hry by mélo byt co nejjednodussi, pii ovladani deskovych her bude patrné
nejvhodnéjsi pouzit mys, popiipadé doplnit ovladani programu o vhodné klavesové zkratky.

Program by také mohl nékteré ¢innosti vykonavat automaticky, napiiklad pokud hra¢ dohraje
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hru a odejde z mistnosti, program miize sdm vyvolat natazeni aktudlniho seznamu her,

pricemz typ vypsanych her bude urcen na zaklad¢ skoncené hry.

4.5 Zobrazeni herniho serveru

Jelikoz hra¢ nebude muset pfijit do styku s aplikaci herniho serveru, bude stacit, kdyz
herni server bude mit vystup do konzole a jeho ovladani bude provadéno pouze
pies klavesnici. Naopak diky tomu bude mozné se serverem manipulovat 1 pokud bude

na vzdaleném pocitaci, ke kterému bude pouze konzolovy pfistup.
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5 Dalsi funkce herniho klienta a mozna rozsireni

5.1 Profily a nastaveni sité

Klientskd aplikace pfi prvnim spusténi vytvoii slozku pro ukladani
konfigura¢niho souboru. V tomto souboru bude ulozena IP adresa serveru, port a piezdivka
hrace. Aplikace se vzdy okamzité¢ po svém spusténi pokusi najit tento soubor a nacist z n¢ho
potfebnd data. Pokud soubor nenalezne, pokusi se vytvofit novy soubor s vychozimi daty
nastaveni. Nemulze-li program s timto souborem pracovat, nebude informace o adrese, portu
a profilu uloZena a pfi néasledujicim spusténi bude hra¢ muset znovu nastavit adresu serveru
a port. Jestlize se aplikaci povede oteviit soubor s nastavenim a piecist z n¢ho udaje, snazi se
podle nalezené prezdivky nacist profil hrace ze souboru, ktery je ve slozce ,Profily*.

Profil neumoznuje identifikaci konkrétnich hraci, ale jsou zde ulozeny dosavadni
herni vysledky hrace (skore) — kazda hra podporujici profil zde ma zaznam o poctu
uskutecnénych her, vyher, proher a nedohranych her. Vzdy po zahijeni hry se zvysi pocet
odehranych her a her nedohranych. Pokud hra¢ dohraje standardnim zptisobem, je zvysen stav
vyhranych nebo prohranych her a zpét snizen pocet her nedohranych. V ptipad¢, ze se hrac
b&hem hry odpoji nebo vypne program, zlistane poc¢et nedohranych her zvysen.

Hra¢ muze v nastaveni profilu vytvoftit profil s libovolnou piezdivkou nebo si vybrat
jiz existujici profil. Profil se po vytvofeni nebo vybéru nastavi jako vychozi a vSechna data
pro profil urend jsou do n¢ho uklddana. Hra¢ si miize vytvoftit libovolny pocet profild. Ty
se nachdzeji ve slozce ,Profily*. Jakykoli profil mize hra¢ smazat vyjma profilu s prezdivkou
,noname°‘, ktery je urCen jako vychozi a pii jeho smazani se profil neodstrani, ale pouze
se vynuluje (nastavi se vychozi hodnoty, tj. 0 odehranych her, 0 nedohranych her, apod.).

Program s témito soubory pracuje i béhem dalSiho bé&hu aplikace, pokud dojde
ke zméné nastaveni sit¢ nebo zmeéné profilu. Po dobu, kdy je hra¢ pfipojen k serveru, nelze
profily mazat, vytvaret ani prepinat, nebot aktualni profil je pii pfipojeni nacten serverem
a protihra¢iim je dovoleno si tento profil vypsat. Herni server vyzaduje profil pouze pii
ptihlaseni hrace, o zasilani aktualizaci profilu se béhem hrani her stard herni klient

V pfipadé, Ze se nepodaii soubor s profilem oteviit, protoZze neexistuje nebo je
poskozen, pokusi se aplikace tento soubor s profilem znovu vytvofit s vynulovanymi
hodnotami. Pokud se aplikaci nepodafi soubor vytvofit ani nacist, je na server odesilan profil

s vynulovanymi hodnotami.
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5.2 Zvuky

V programu jsou zvuky, které hrace upozorni na vyznamné udalosti v béhu programu.
Konkrétné pokud se Gspésné piipoji k serveru, vyhraje hru nebo naopak hru prohraje. Tyto
zvuky jsou ulozeny ve slozce ,Zvuky* (tato slozka je soucasti slozky, ve které je hra) a jsou
nacteny do programu pokazdé pii jeho spusténi. Pro spravny chod je tieba, aby mél pocita¢
funkéné nainstalovanou zvukovou kartu. V nastaveni je pak mozné tyto zvuky vypnout nebo

zapnout.
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6 Mozné programovaci jazyky pro realizaci programu

6.1 JAVA

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma Sun
Microsystems. Tento jazyk patii mezi nejpouzivanégjsi jazyky predevsim diky pfenositelnosti.
Je pouzivan hlavné pro programy, které maji pracovat na riznych operacnich systémech.
Jedna se o jazyk interpretovany, avSak ztrata vykonu neni pfili§ patrnd, nebot’ ptekladace
zpracovavaji jen tu ¢ast, kterd je pravé potieba. Byl navrzen pro podporu sitovych aplikaci
a ma vlastnosti, které chrani pocita¢ v sitovém prostredi pied nebezpecnymi operacemi. Také

podporuje beh vicevldknovych aplikaci.

6.2 C#

C Sharp je vysoko uroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk, ktery
vyvinula firma Microsoft. C# vznikl spojenim jazyka C a JAVA a lze ho vyuzit jak pti tvorbé
formulétovych aplikaci ve Windows, tak pro software pro mobilni zatizeni — naptiklad PDA
a jiné mobilni zatizeni pracujici s operacnim systémem Microsoft Windows Mobile. Jazyk C#

je jednim z jazyktim, ktery pracuje s API Manager DirectX
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7 Realizace sitového rozhrani serveru pro hru ,,Mlyn“

7.1 Herni Server

Pro realizaci herniho serveru byl vybran programovaci jazyk Java, pfedevsim pro svoji
dobrou pienositelnost mezi rliznymi operacnimi systémy, nebot se da predpokladat,
ze serverové aplikace se budou spoustét na rlznych operacnich systémech. Systém
komunikace serveru s obsluhujicim uZivatelem je realizovan ptes konzolové vypisy a vstupy.

To umozni jednoduchou obsluhu.

7.2 Pozadavky na herni server

Jelikoz je herni server realizovan v programovacim jazyku JAVA, je tieba, aby
na serveru byl interpret a pieklada¢ JAVA nejlépe ve verzi 1.6.

Pro spravny chod serveru je také vyzadovéno, aby byl pfipojeny k internetu a mél
vetejnou I[P adresu. Server je také mozno provozovat v pocitaCové siti bez pfipojeni
k internetu, pokud se k serveru budou ptipojovat hra¢i v ramci této sité. Po spusténi server
zatne poslouchat na vybraném portu. Spojeni se realizuje na zéklad¢ uvah v ptedchozich

kapitolach ptes protokol TCP.

7.3 Jak se chova server pri pripojeni hrace

Server okamzité¢ po spusténi pfipravi struktury pro uchovéavani informaci o hracich
a o zalozenych mistnostech. Informace jsou ulozené v poli objektl, kde ¢islo hrace nebo
mistnosti odpovida ¢islu pole.

Server u kazdého hrace udrzuje informace o socketu, coZ je informace o pfipojeni
hrace, o jeho ptezdivce, dosazeném skore, které je predano z profilu a o tom, jestli je hrac
v n¢jaké mistnosti. Tyto informace budou uchovavany v poli objektd. Tuto strukturu
pro uloZeni hrac¢a program vytvoii hned na zacatku po svém spusténi. Velikost tohoto pole
také urcuje maximalni pocet hracl na serveru. Pokud chce jeden hrac¢ hrat ve vice mistnostech
najednou, musi spustit dalsi herni klienty a i s nimi se pfihlasit k serveru, pficemz kazdy
klient byt’ jednoho hrace je veden jako hra¢ dalsi.

U mistnosti si server udrzuje informace o tom, jestli je v mistnosti n¢jaka hra, o typu

hry, kterd je pfipadné v mistnosti, o celkovém a maximalnim poctu hraci (z ¢ehoz server
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vyhodnocuje, jestli je jiz v mistnosti obsazeno), jestli byla jiz zahijena hra a informace
o hracich, ktefi jsou pfitomni v mistnosti (uklada se prezdivka, socket a ¢islo pole, ve kterém
jsou ulozeny kompletni informace o hraci). Vzhledem k tomu, ze server pracuje s vice vldkny
a musi tak ke spoleénym datim pfistupovat pouze pies synchronizované metody, uloZenim
informaci o hracich v mistnosti urychluje proces komunikace s hraci (pii zjistovani socketu
hrace, kterému se posila zprava, se nemusi manipulovat se vSemi daty). Maximalni pocet
mistnosti je stejny jako maximalni pocet hracl na serveru.

Server byl vytvofen tak, aby umoznoval pfipojeni rtiznych klientskych programd.
Protoze rizné klientské programy mohou obsahovat rtizné typy her a ¢innosti, vyzve server
kazdého klienta, ktery se piipoji, aby zaslal svoji verzi. U pfijaté verze je ovéieno, jestli
se shoduje s verzemi, které server podporuje. Pokud ano, dovoli server klientu dokoncit
ptihlaseni.

Béhem piihlaseni je klientsky program kromé verze tazan jesté na prezdivku uzivatele
a pfipadné¢ na skore uzivatele (je nacteno z profilu uzivatele), které si umi server zapamatovat
jako fetézec. Proto pokud klientsky program nepodporuje funkci ukladani skére, miize odeslat
serveru fetézec se zpravou, ze tuto funkci nepodporuje. Pokud pak jiny uzivatel pozaduje
vypis skore tohoto hrace, server mu tuto zpravu pieposle.

Po tuspésném piihlaSeni a zapsdni hrace do piipravené struktury ma hra¢ pomoci
piikazti bud’to vytvofit vlastni hru nebo realizovat vypis her. Pti tvorbé hry odesila klientsky
program ciselné oznaceni dané hry, jeji popis a maximalni pocet hracu, kteti se hry mohou
zucCastnit. Hra¢ pak ¢ekd ve hife na pfipojeni protihrace. Béhem cekani miize hra¢ kdykoli
z mistnosti odejit. Server automaticky zrusi mistnost, ze které odesel posledni hrac.

Pti vypisu hrac posila serveru ¢iselnou informaci, ktera urcuje, jaka hra bude vypséna.
Pokud zasle nulu, je realizovéan vypis ze vSech volnych her na serveru.

Pokud klientsk4 aplikace pozada server o vypis dostupnych zalozenych her, za¢ne
server prochazet vSechny mistnosti a ovétovat, jestli jsou prazdné nebo v nich probiha hra.
Pokud tyto dvé podminky nejsou splnény a hra¢ naptiklad vypisuje hry ze seznamu vSech
mistnosti, server pred odeslanim vypisu spocte kolik existuje mistnosti. V ptipadé, ze by mélo
byt na vypisu vice nez Sedesat mistnosti, server provede ndhodny vybér a zmensSi pocet
vypisovanych mistnosti na Sedesat.

Jestlize je hra¢ ptred mistnosti, ma moznost odeslat chatovou zpravu vSem ostatnim
hra¢im pfipojenym k serveru, ktefi nejsou v mistnosti. Pokud je v mistnosti, je realizovan
chat pouze mezi hraci, ktefi jsou v mistnosti. V mistnosti ma také klient moznost odeslat
soukromou zpravu libovolnému hraci z této mistnosti nebo si nechat vypsat skore, které hrac¢

poslal na server.
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Pokud je hra¢ v mistnosti a do mistnosti vstoupi protihra¢, mize byt zahdjena hra.
O minimalnim poctu hraci pro spusténi hry rozhoduji herni pravidla, kterymi se pro danou
hru fidi herni klient. Server pouze kontroluje pocet hra¢l mistnosti a v ptipad¢, Ze je jiz
v mistnosti maximum moznych hract (je nastavovano pfi vytvafeni mistnosti) nedovoli
dal$im hra¢tm vstup. Po zahdjeni hry pfijde obéma hracim informace o tom, Ze hra byla
zahajena a vytvarejicimu hra¢i navic informace, ze je opravnén provést tah. Pokud hrac
provede tah, zasild se serveru jednak informace o stavu hry, kterd bude ptreposlana ostatnim
hrac¢im, ale také informace a tom, jestli bude tdhnout jest€¢ jednou nebo ma server predat
pravo tahu dalSimu hraci v mistnosti.

Pokud se jeden z hract odpoji pted koncem hry, zkouma server pocet hraci, kteti
v mistnosti zbyli. Pokud v mistnosti zistali alesponi dva hraci, server pokracuje v rozesilani

stavu hry s tim, Ze vynechava odejitého uzivatele.

7.4 Moznosti serveru

Pii spusténi serveru je vytvoieno jedno vldkno slouzici pro komunikaci formou
konzolovych vstupli a vystupli. Server umi vypsat: seznam vSech hract, ktefi jsou k nému
ptipojeni (jejich IP adresu, pfezdivku a verzi klienta), seznam vSech mistnosti (pocet hract
v mistnosti a informaci, jestli ve hie probiha hra), nastaveni portu a maximalniho poctu
hract, pocet hract na serveru a pocet mistnosti. Dale umozniuje vypnout / zapnout piijimani
novych hracti na server, zapnout / vypnout vypisovani udalosti serveru (vypisuje informace
o tom, jestli se néjaky uzivatel pfipojil nebo odpojil), rozeslat vSem hracim hromadnou
zpravu, ktera se jim zobrazi formou ozndmeni nebo vypnout server s tim, ze klientskym

aplikacim rozesle hromadnou zpravu o vypnuti serveru a ukon¢i spojeni.
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8 Realizace sitového rozhrani pro klientskou aplikaci

8.1 Windows klient

Pro realizaci klientského programu byl vybrdn programovaci jazyk C#. Je
prepokladano, ze aplikace bude vétSinou provozovana na pocitacich s operaénim systémem
Windows a je vyzadovana podpora Windows Forms a Managed DirectX.

Program obsahuje feSeni sitové Casti pro komunikaci s hernim serverem. V programu
je vytvofena metoda, kterd zrealizuje navdzana spojeni se serverem a ihned poté vytvorii dvé
vlakna. Prvni vlakno bude obstaravat vysilani a druhé pfijimani sitové komunikace
se serverem. Data pro odesilani budou vkladdna do fronty pro odesilani, jeji stav bude
pravidelné kontrolovat vysilaci vlakno a ptichozi data budou zpracovéana do fronty tahli nebo
do fronty chatu. Této vlastnosti bude moci byt vyuzito pii zpracovavani tahu hrace
a zpracovavani piijatého fetézce stavu hry. Tim se tak castecné oddéli sitova cast aplikace
od zbyvajicich ¢asti zpracovavajicich pravidla hry, graficky vystup apod.

V sitové casti musi byt také obsazen seznam piikazii, kterymi server odpovidad - zasila
tahy jinych hract nebo chatové zpravy. Jde o zpravy, kterymi hrace informuje o zaloZeni
mistnosti, o vstupu nebo odchodu protihrace z mistnosti, o spusténi hry. Na vyzadani je
mozné hraci zaslat informaci o hrafich ktefi, ktefi jsou pifipojeni v mistnosti a informaci
o skore vybraného hrace.

V této Casti je tieba také oSetfit chybové stavy, které béhem komunikace mohou
nastat, napiiklad ztrata spojeni. Déle je tfeba feSit chybové stavy serveru nebo provozni
zpravy. Chyba serveru muize nastat napiiklad kdyz hra¢ odejde z mistnost, ale serveru
se nepodafi hrace odebrat. Dale je tfeba oSetiit spravnou reakci na informaci, ze je server jiz

zaplnén nebo Ze jiz neptijima dalsi hrace
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9 Realizace uzivatelského rozhrani a grafického vystupu

9.1 Prvky Windows Forms

Pro ovladani programu je vyuzito standardnich prvkit Windows Forms. Ty jsou
pouzity k vybéru hry, k obslouZeni a nastaveni sitového ptipojeni, vypsani seznamu her,
popiipadé k odchodu z mistnosti a vypsani napovédy. Tyto prvky jsou piistupné z Menu
programu, které je umisténé v klasickém hornim pruhu obrazovky. Pfi pfipojeni k serveru
se v dolni ¢asti okna objevi prvky umoznujici chat mezi uzivateli a tlacitka pro zahajeni hry
nebo odchod z hry.

Pro funkci téchto prvki je potieba knihoven z Microsoft Framework verze 2.0

9.2 Prostorové zobrazeni pomoci DirectX

K vykresleni grafického vstupu do trojrozmérného zobrazeni je vyuzito knihoven
Microsoft DirectX. Jedna se o verzi obsazenou v Microsoft DirectX SDK August 2007
(souprava nastroji pro vyvoj aplikaci obsahujici dokumentaci a ukazkové ptiklady). Tato
verze je potifebna pro spusténi celé aplikace. Neni vSak tieba stahovat cel¢ SDK, ale jen
DirectX End-User Runtime Web Installer. Podrobné&ji je toto popsano v piiloze B.

Po spusténi programu dochdzi k inicializaci vySe uvedenych knihoven a nastaveni
potfebnych parametrti pro directX. Dale je v programu vytvoiena tfida MeshLoad, kterad se
stard o nacitani objektli, resp. modelt. Tyto modely Ize pouzit v ramci celého klientského
programu vSemi implementovanymi hrami. Pro praci s objekty je zde i funkce pro jejich
vykreslovani s nastavenim jejich pozice, natoceni a piipadné zmenseni. VSechny objekty jsou
v programu uloZeny pouze jednou a jsou volany ze struktur pole objektt, tyto struktury jsou
inicializovany budto pii spousténi programu nebo kratce pfed prvnim spusténim vybrané hry
a obsahuji informace o tom, jaky objekt (mesh) ma byt vykreslen a na jaké pozici. Tyto
struktury slouzi také pii vybirani prvku z hraciho pole po kliknuti hra¢e na hraci plochu. Toto
hledani je realizovano pomoci hledéni kolize vektoru mysi s vybranym meshem na pozicich,
které jsou obsazeny v piislusnych stukturach. To umoznuje naklapéni hraciho pole a vybér
prvku bez nutnosti vypocitavani jeho novych soutadnic.

Naklapéni hraciho pole je dostupné u obou her - Mlyn 2D i Mlyn 3D, které
prostorového zobrazeni vyuzivaji. A to moci mysi nebo klaves ,PageUp a ,PageDown‘.

Naklapéci uhel je 90 stupnia. Hra¢ si toto naklonéni miize ménit libovoln¢ b&hem hry,

27



aby ziskal lepsi pfedstavu o stavu hraciho pole, pro které je vhodné pouzit mirné naklopeny
pohled. Dale je mozné herni mapu otacet (podle svislé osy prochazejici sttedem herni mapy)
o libovolny thel (pomoci pravého tlacitka mysi), popiipad¢ lehce pfiblizit nebo oddalit
(za stisku prostiedniho tlacitka mysi).

Vykreslovand scéna se méni podle aktudlniho stavu programu. Pokud je vybrana

konkrétni hra, tak je také vykreslovana, v opacném piipadé je vykreslovana vychozi scéna.

9.3 Navody her

V nabidce menu je moznost vedle sitové hry spustit ndpovédu pro konkrétni hru. Zde
jsou v nékolika krocich popsana zakladni pravidla hry a zpisob ovladani doplnén ukazkami
na hraci ploSe. Mezi jednotlivymi kroky je mozné se piepinat pomoci mezerniku (o krok
dopiedu) a klavesy zpét (o krok zpét). Po zobrazeni posledniho kroku se napovéda ukonci

a zacne se op¢t vykreslovat vychozi scéna.

9.4 Klient pro PDA

Pouzitim programovaciho jazyku vznikla moznost zdrojové kody zcela prenaset nebo
s Upravami prepsat pro mobilni zatizeni, napiiklad PDA. Nevyhodou pfi pienosu sitové ¢asti
je absence nékterych knihovnich funkci v sitové komunikaci. Ty musi byt nahrazeny jinymi
funkcemi nebo byt z¢asti zcela napsany. I pres tuto komplikaci je vSak prenos sitové ¢asti
relativné bezproblémovy.

Dale nebylo obtizné pienést funkce starajici se o kontrolu stavu hry a o dodrzovani
pravidel. Zbyvalo jen doplnit uzivatelské rozhrani pro hrani hry. Pro feSeni hry 2D Mlyn byl
na formular aplikace nataZzen obrazek s pfisluSnou mapou a rozmisténa tlacitka tak,

aby nahradila plosky pole, na kterych je mozné manipulovat s kameny.
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10 Sumarizace pozadavkli na HW a SW pocitace

10.1 Server

Pro plnohodnotné vyuziti klientskych aplikaci je tfeba spustit server na pocitaci
s vetejn¢ dostupnou IP adresou. Alternativou mize byt spusténi serveru v rdmci pocitacové
sité, ve které bude dostupny ostatnim uzivatelim sité. Pro spusténi aplikace na serveru je

potieba piekladag a interpret jazyka JAVA ve verzi alespoii 1.6_0_05°.

10.2 Windows klient

Pfi pouziti Windows klienta je tfeba mit nainstalovany Framework verze 3.5°,
ze kterého byly pouzity nékteré knihovny. Také je tieba mit knihovny Managed DirectX”,
které jsou pouzity pro trojrozmérny vystup.

Rovnéz je potfeba vhodny hardware, konkrétné grafickd karta podporujici Microsoft

DirectX 9.0c a zvukova karta pro ptehravani zvuk.

10.3 PDA klient

Zatizeni mobilniho klienta musi mit operacni systém Microsoft Windows Mobile 5
a vyssi. Déle je tfeba funkcni spojeni se siti internet nebo jinou siti, prostfednictvi které by se

herni klient mohl pfipojit k serveru.

2 Je podrobné& popsano v piiloze B.
3 Je podrobn& popsano v piiloze B.
* Je podrobné& popsano v piiloze B.
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11 Ziskané poznatky a ovéfeni funkénosti

11.1 Ziskané poznatky

Pti feSeni jsem nabyl cennych informaci o rodin€ protokolu TCP/IP. Tyto informace
jsem poté také prakticky vyuzil pii tvorbé serverové aplikace a klientskych programd.
Predevsim pfi tvorbé serveru jsem pak mél moznost prozkoumat praci vlaken, ktera ptistupuji
ke stejnym datim. Dalsi zajimavou zkuSenosti bylo vytvareni trojrozmérného zobrazeni hraci

plochy mlyn, které jsem nasledné doplnil o nové tahy ve vzniklém pyramidovém mlynu.

11.2 Ovéreni funkcnosti

Funk¢nost programil byla vyzkouSena béhem hrani hry Mlyn2D a Mlyn3D, pfi¢emz
jsem se snazil odstranit v§echny chyby programu, které by se mohli objevit a zavést opatieni,
ktera by témto chybam zabranila.

Jednotlivé metody programu byli zkouSeny pfipojenim klienta s konzolovym
rozhranni, aby mohlo byt ovéteno zda-li se chovaji o¢ekavanym zplisobem.

Testovana byla zejména prace vldken na hernim serveru, ktery by mél byt schopny
obslouzit pfipojeni 1 vétSiho mnozstvi hract. Pro provéfovani vykonu serveru je na serveru
funkce, kterd zobrazi za jaky cas server vyiidi dosly pifikaz od klienta véetné odeslani
ptipadnych odpovédi. Tyto Casy byli pfi pfipojeni zhruba 20 klientskych aplikaci dostatecné
malé (desetiny milisekund) a da se proto predpokladat, ze server by mél bez problému
zvladnout piipojeni prednastavenych 200 hraci.

U klientskych programi pak bylo provadéno testovani hranim hry mezi jednotlivymi

Fie e .
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12 Zaver

V ramci bakalatské prace jsem se seznamil s pravidly deskové hry mlyn. Analyzoval
rizné modifikace, rozdily v pravidlech, které vyuzivaji jiné narody a navrhl pravidla
pro deskovou hru Mlyn 2D a Mlyn 3D

Byl vytvoren herni server umoznujici sitovou hru v podstaté libovolné deskové hry
pro dva a vice hraci. Tento server realizuje veSkerou komunikaci mezi hrac¢i pifipojenymi
na server, proto zde miize bez problémil zalozit hru jak hrac, ktery se se svym klientem
pripojuje s neveiejnou IP adresou, aniz by se musel snazit skute¢nost neveiejné adresy n¢jak
oSetfovat.

Déle byl vytvoren Windows klient, ktery tento server vyuziva pro hrani hry Mlyn
a jeji modifikace. V klientském programu byla vytvofena sitova €ast tak, aby ji bylo mozné
vyuzivat i dalS§imi hrami, které by se mohly dodate¢né do programu naimplementovat.

Klientsky program by realizovan pomoci jazyku C# a mohl tak byt ¢aste¢né pienesen
do klientské aplikace fungujici na mobilnich komunikacnich zafizenich.

Rozhrani mezi hrd¢em a klientskym programem bylo realizovdno pies grafické

prostiedi umoziujici trojrozmérné zobrazeni hraci plochy.
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V4 V' d

Priloha A — Uzivatelska dokumentace ovladani

Ovladani serveru

Zkompilovany server spustime z piikazové fadky ptikazem java StartGameServer’.
Po spusténi serveru bude uzivatel vyzvan k vyplnéni portu, na kterém bude server a klientské
aplikace komunikovat. Jako c¢islo portu se doporucuje volit dostatetné vysoké Ccislo.
Pro spusténi serveru na desktopovém pocitaci s operacnim systémem Windows by nemélo byt
vyzadovano administratorské piihlaseni. Pokud by ale aplikace nesla spustit, je tieba
v administratorském piihlaSeni povolit aplikaci komunikaci na vybraném portu. Nizsi porty
jsou vyhrazeny aplikacim, naptiklad port 80 pro webové stranky.
Po uspésném spusténi serveru miize uzivatel vypsat napoveédu stisknutim tlacitka ,h°.
Poté se mu zobrazi veSkeré moznosti herniho serveru, viz obr. 5. Pro volbu:
,1° - vypnuti / zapnuti vypisovani hernich udalosti.
,2° — vypnuti/zapnuti pfijimani novych hracl na server. Nové pfistupujicim hra¢im bude
vypséana
hlaska, ze server v tuto chvili nepfijima dalsi hrace.
,p‘ — vypise pocet hracl piipojenych na server a pocet hract, ktefi jsou v n¢jaké mistnosti
,1° — vypiSe Cislo hrace, jeho IP adresu, prezdivku a verzi klienta
,n‘ — vypiSe jaky je na serveru nastaven port a kolik hraci je pfipojeno z celkového poctu
moznych
,m‘ — vypise vSechny mistnosti, ve kterych je néjaky hrac, s informaci jestli je spusténa hra
,k —po této volbe bude uzivatel vyzvan, aby vlozil fetézec, ktery bude preposlan vsem
hra¢im na serveru. Tuto funkci je vhodné pouzit pro informovani hract, ze server
bude odstaven
,0° — zapnuti/vypnuti vypisovani doby, po kterou hernimu server trvalo, nez vyfidil dosly
piikaz od klientské aplikace
,E* — (velké E) rozesle vSem hra¢lm zpravu, Ze se server vypind, ukon¢i s nimi spojeni

a serverova aplikace se vypne.

> Jak zkompilovat server je podrobné popsano v piiloze B.
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Uytvareni socketu...
Server bude komunikovat na portu 8111
Pro napovedu stisknete 'h'

Hapoveda

zapnoutAsuypnout vypizovani ndalosti serveru

zapnoutsvypnout prijimani novych hracu na server

zapnoutsuoypnout vypisovani casu pro zZpracovani prikazu

vypszat pocet hracu na serveru a pocet hracu v mistnosti

vypize cizlo hrace, jeho ip a presdivku

vypize nastaveni serveru (port, maximalni pocet hracul

vypize stav mistnosti

rozesle zpravu formou messagehoxu, dle zadaneho textu vzem hracum
UYpnNe SEerver

mHE3 9= Qb

Obrazek 5: Zobrazeni serveru v piikazové fadce s vypsanou napovédou

Ovladani Windows klienta

Po spusténi okna klienta se hraci zobrazi zédkladni nabidka dostupna v offline stavu
programu viz. obr. 6. Hra¢ ma moznost pies polozku v menu ,Hra‘ vybrat navod k dostupné
hie nebo ,Konec‘ pro ukonceni aplikace. Pokud vybere polozku ,Navod pro...¢ budou mu
v né¢kolika krocich vysvétlena zakladni pravidla hra a zpiisob ovladéani hry. V dalsi polozce
menu ,Sitova hra‘ (obr. 7) — se hra¢ pfipoji k serveru. Pfi uspéSném piipojeni k serveru se

hréaci zobrazi chatovy panel a v menu v poloZce ,Sitova hra‘ se odemknou vSechny moZznosti.

Hra | Sitowahra  Mastaveni  Napovéda
M&wod pro Miyn 20 Ctrl+2
Mavod pro Miyn 30 Cirl+3
Konec Ctri+

Obrazek 6: Okno klientského programu po spusténi
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Po pfipojeni se k serveru (viz obr. 7) mize hrac¢ zalozit hru, coz provede vyplnénim
ptislusné tabulky(viz obr. 8), kde vybere hru, zvoli pocet hraci a vyplni nazev hry. Lze také
provést vypis her — a to bud’ vSech her, které jsou na serveru nebo vybrat vypis pouze
konkrétni hry. Napftiklad stiskem tlacitka ,Ziskat seznam her Mlyn 3D obdrzi hra¢ pouze
seznam her Mlyn 3D, ve kterych ¢eka zakladajici hra¢ na protihrace. Vypis se sklada ze dvou
oken zobrazenych v hlavnim formulafi. Levé okno obsahuje seznam her a napravo je
informace o tom, jak4d se v mistnosti nachdzi hra, kdo ji zalozil a kolik je tam praveé

pripojenych hraci. Posledni polozkou v nabidce ,Sit'ova hra‘ je polozka ,Odpojit°.

Sitowa bra | MNastaveni  Napovéda

TaloZit hru

Tizkat zeznam viech her
Zizkat seznam her Miyn 20
Ziskst seznam her Mlian 30
Qdpojit

| | Odeslat

Obrazek 7: Stav programu po pfipojeni k serveru
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Hra  Sitovahra Mastaveni  Mapovéda

ZaloZeni hry
Wuber hru

Wyber pocet hradd

Hazew by

|
Zpet

Chat

| | Odeslat

Obrazek 8: Tabulka pro vytvofeni mistnosti.

Pokud hrac¢ vstoupi do mistnosti jako zakladajici, cekd na ptipojeni protihrace. Kdyz
se protihra¢ ptipoji, objevi se zakladajicimu hrac¢i v dolnim chatovém panelu tlacitko ,Start
hry‘, které spusti danou hru. Poté probihd hra na zéklad€é pravidel uréenych v ndvodu
pro konkrétni hru. Casovy limit pro provedeni tahu neni nastaven.

Hrac, ktery je v mistnosti, méa na chatovém panelu nasledujici moznosti a vypisy. Vidi
tlacitko odeslat, kterym miize poslat zpravu protihra¢lim a seznam uzivatelli v mistnosti.
Kazdy uzivatel ma za svoji pfezdivkou na tomto seznamu cislo. Diky tomuto ¢islu mizete
hraci v této mistnosti poslat skryté zpravu nebo si nechat vypsat jeho skére. Po skonceni hry
server ¢ekd az z mistnosti odejde posledni hra¢. Poté mistnost zrusi.

Dalsi polozkou v hornim menu hry je ,Nastaveni‘ - obsahuje moznost povolit nebo
vypnout zvuky, ,Nastaveni sit¢‘ (umoziiujici ménit port a IP adresu herniho serveru)
a ,Profily‘. V polozce profily si miize hra¢ vytvofit novy profil, popiipad¢ prohlizet skoére

nékterého ze soucasnych profild, viz obr. 9.
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Hra  Sitowahra  hastawveni  Napovéda

| Hastaveni profilu

Wybrang profil

Nastaveni adresy serveru = e a

WViogte IP adresu serveru
[88.10381.213

Hermi wizsledky profilu

Ml 20 : her 1 [hedohréno O],

5 - wither 0, proker 0
Viozte port pro komunikaci se serverem Mijn 30 : her 2 [nedohrano 0,

8000 | wpher 0, proker 0

Ulazit hadnoty
MynéjEi hodnoty

IP adresa serveru: 88.103.81.213

Wibér prafilu
park: 2000 .

Wborit o profil

Fro wytvofeni nového profill zadejte niowau
prezdivku [masimalné 15 znaki)

a stizknéte taditko “otvafit'

| Wubvorit

Obrazek 9: Zobrazeni oken pro nastaveni sité a profilu.

Posledni polozkou menu je nabidka ,Help‘ obsahujici nabidku ,Néapovéda‘,
jak ovladat program klienta a polozku ,0 Programu‘. Volba polozky ,O Programu‘ vytvori
okno s textem, kdy byl program vytvoren a v jakém jazyce byl napsan.

Cely program se ovlada mysi, popiipadé ¢astecné klavesnici. Pomoci levého tlacitka
jsou vybirany herni kameny a je ur€ovano, na jakou pozici se maji piesunout. Pti stisknuti
prostfedniho tlad¢itka mySi je mozné mirné¢ oddalit nebo pfiblizit herni pole
(stejné tak stisknutim klaves ,Home‘ a ,End‘). Stisknutim pravého tlacitka mySi a pohybu
smérem nahoru a doli je mozné naklapét herni mapu o devadesat stupiii (nebo tlacitky

,Page Up‘ a ,Page Down‘) , pfi pohybu do stran se herni mapa ot4ci o libovolny thel.

PDA klient

PDA klient je zjednoduSenou verzi Windows klienta (obr. 10). Umozniuje hrat pouze
hru Mlyn 2D.
Menu obsahuje polozky ,Pravidla hry — vybranim se vytvofi okno, ve kterém budou vypsana
pravidla hry. Dale polozku ,Info‘, pod kterou se skryvaji nabidky ,Ovladani‘ (popisuje
obsluhu programu) a ,0 Programu‘ obsahuje informace o programu — na jaké verzi klienta
funguje, v jakém jazyce byl vytvofen apod.
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Obrazek 10: Vzhled aplikace pro hru Mlyn 2D na PDA
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Priloha B — popis instalace

Server

Aby bylo mozné rozbéhnout server, je tieba mit na pocitaci nainstalovany prekladac
a interpret Javy (tyto komponenty jsou souhrnné oznacovany jako JDK) . Ovéieni dostupnosti
téchto komponent provedeme napsanim piikazu ,javac® do piikazové tadky. Pokud je
interpret a preklada¢ Javy nainstalovany, objevi se vypis moznych parametrt pro tento piikaz
a program pro herni server je mozno spustit.

V ptipadé, ze Java na pocitaci nainstalovana neni, je tfeba ptejit na adresu oficidlnich

stranek Sun Microsystems http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp a stdhnout JDK,

napiiklad verzi ,, JDK 6 Update 6. Pfed samotnym stazenim je uZzivatel vyzvan, aby vybral
operacni systém, na kterém bude JDK provozovano a jazyk. Po stazeni se provede standardni
instalace, ve které bude uzivatel dotdzan, kam bude Java nainstalovana (doporucené je nechat
vSe tak, jak je implicitné nastaveno).Pro instalaci Javy je tfeba pouZit administratorsky ucet
nebot’ icet s omezenym opravnénim instalaci nedovoluje. Po nainstalovani Javy je jeste tieba
nastavit cesty k souborim ptekladace a interpreta. To se provede kliknutim pravého tlacitka
na polozku ,Tento pocitac‘, ktera je umisténd na pracovni ploSe, poptipad¢ v nabidce ,Start".
V zobrazené nabidce vybereme polozku ,Vlastnosti‘. (Jinym zplsobem pro otevieni
nasledujiciho dialogového okna je pies ,Ovladaci panely® vybranim polozky ,Systém‘.)
Volbou polozky ,Vlastnosti‘ se zobrazi dialogové okno s nékolika zdlozkami. Zde je tieba

zvolit zalozku ,Upftesnit® a na ni tlacitko ,Proménné prostiedi viz obr. 11
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| Chnoven systému | Automaticke aktualizace Wzdaleny pristup
| Ohecné | hézey pottate Harddware ' Upfesnit

K. provedeni wétging téchio zmén musi bit uZivatel priklagen jako spravce
[&drniniztrator).
Wikan

Yizualni efekiy, planowani proceszon, wwuziti pameti a virtualni pamét

Mastaveni

Profily uivateld

Mastaveni plochy vetahujici e k pfikladeni

Mastaveni

Spuiténi a zotaveni spstému

SpouFténi systému, selhani systému a informace pro ladéni

|- Maztaveni |
Promeénné prostiec Zazilani zprav o chybach
| | |
| Ik i | Storna |

Obrazek 11: Dialogové okno — Vlastnosti systému

Poté se zobrazi dalsi dialogové okno, ve kterém se nastavuji uzivatelské a systémové

proménné viz obr. 12.

IZvatelské proménné pro ugivatele Jog BE

Proménns | Hodnota |
TEMP Ci\Documents and Settings)Joe BE\Loca. ..
TP C\Documents and Settings)Joe BE\Loca. ..

| Mlowd | | Ilpranit | | Cid=tranit |

SyskEmoyé proménng

Proménné | Hodnata |
MUMBER_OF P... 2

05 Windowws_MT =
Fath Z:\Program FilesiMicrosaft Directy SDE ..
PATHERT (COM; EXE; BAT; .CMD; YES; MBE;.15;. 1.,
PROCESSOR_A,.. =86

| Plowd || Ilpranit || Cdatranit |

| 8131 | | Storno |

Obrazek 12: Dialogové okno — Proménné prostiedi
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Je potteba provést tipravu v systémovych proménnych. Vybere se proto proménna
,Path‘, jeji hodnoty lze upravovat stisknutim tlacitka ,Upravit. Tim je vyvolano dalsi
dialogové okno, které obsahuje nazev a hodnotu proménné. V kolonce pro hodnotu proménné
je jiz pravdépodobné uvedeno nekolik cest pro jiné aplikace. Tyto cesty je tieba ponechat
nezménéné. Pouze na konce je nutné napsat stfednik, pokud tam jiz neni a doplnit cestu
k adresafové struktute, ve které je umistén soubor java.exe. (Pokud béhem instalace bylo

ponechéano implicitni nastaveni, bude hodnota vypadat nésledovné.)
C:\Program Files\Java\jdkl1.6.0_06\bin;

Po stisknuti tlacitka ,OK* se dialogové okno zavie a provedend zména se ulozi do systému.
Tlacitkem ,OK°® se pak potvrdi tato zména ve vSech otevienych dialogovych oknech.
Pokud vSe funguje, vypise systém po napsani piikazu ,javac‘ napovédu tohoto piikazu.

Pokud by se stalo, ze uzivatel nema pfistupova prava pro ménéni systémovych
proménnych, musi byt upravena proménna ,Path® (v dialogovém okné ,Proménné prostiedi)
v horni ¢asti okna, tj. v ,Uzivatelské proménné‘ viz. obr. 12. Pokud by tam tato proménna
nebyla, vytvofila by se nova stisknutim tlacitka ,Nova°“.

Pokud je na pocita¢i nainstalovana Java, je pro spravny béh aplikace potieba
zkopirovat vSechny soubory do jedné slozky na disk pocitace, kde bude server spustén.
Pteklad soubori *java se provede v piikazovém ftadku piikazem javac
StartGameServer.java® a po prelozeni se spusti prikazem ,java StartGameServer:.
Pti zadavani obou piikazl je tfeba, aby aktualni cesta ptikazového fadku byla ve slozce,
ve které se soubory serveru nachazi. Preklad a spuSténi aplikace po nainstalovani Javy lze
také provést pomoci souboru ,startWIN.bat, ktery je umistén ve slozce se soubory serveru.
Tim se spusti ptikazovy fadek s ptikazy pro pieklad a spusténi serveru.

V ptipadé, ze se preklad a spusténi aplikace nezdaii, je mozné, Ze je na pocitaci
nainstalovand zastaralad verze Javy nebo byla Spatné¢ vloZena proménnd ,Path‘. V tomto
pfipad¢ je tfeba odinstalovat starou verzi Javy a nainstalovat novou nebo zkontrolovat

spravnost nastaveni proménné ,Path‘.

Klient WIN

Pro bezproblémové spusténi a chod klientského programu zkopirujte celou slozku
s programem na disk a spustte souborem BPmain.exe. Pokud aplikace nelze spustit nebo
po startu dojde k jejimu padu, ovéite, zda mate nejnovéjsi verzi Microsoft .NET Framework

3.5 a knihovny Managed DirectX verze 1.0.2902.0.
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Pokud chybi .NET Framework 3.5, lze jej stdhnou z adresy www.microsoft.com/.

Pro jeho instalaci pro Windows XP je vyzadovéano, aby byl v systému nainstalovan Service

Pack 2 a Microsoft Windows Installer 3.1. VSe lze nalézt na adrese www.microsoft.com/.

Pro ziskdni knihoven Managed DirectX pozadované verze je tieba zadresy

www.microsoft.com/ stdhnout ,,DirectX End-User Runtime Web Installer”, ktery zajisti

stazeni a nainstalovani potfebnych knihoven.

Pro nainstalovani .NET Framework 3.5, Service Pack 2, Microsoft Windows Installer
3.1 a DirectX End-User Runtime Web Installer je tfeba, aby byl uzivatel pfihlaSen
pod administratorskym tctem.

Déle je potfeba mit nainstalované piislusné ovladace grafick¢ Kkarty.
(Pro nejrozsifengjsi typy grafickych karet jsou ovladae ke stazeni na www.nvidia.com/

(pro karty NVIDIA) a www.amd.com/ (pro karty ATi).)

Klient PDA

Pro chod mobilniho klienta je zapotiebi mobilni komunikacni zafizeni s operacnim

systémem Microsoft Windows Mobile 5.0.
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Priloha C — Programova dokumentace

Herni server

Jako prvni se na serveru spusti ve tfidé ,StartGameServer metoda main,
v ni se pfipravi datova struktura pro ukladdni hract a pro uklddani zalozenych mistnosti.
Pro hrace 1 mistnosti je to pole objekti.

Objekt (Hrac) v poli hraci pracuje s nasledujicimi proménnymi: Pfezdivka hrace, ¢islo
hra¢e, verze klientského programu, socket a skore. Tento objekt dale obsahuje statické
synchronni metody pro vlozeni hrace do seznamu, odebrani hrace ze seznamu, vypsani poctu
hract a metody pro odpojeni hrace serverem.

Objekt z pole mistnosti (Room)uchovava jméno mistnosti, ¢islo mistnosti, maximalni
pocet hracl v mistnosti, typ hry, pocet pfipojenych hract, informaci jestli v mistnosti probiha
hra, Cislo hrace, ktery je na tahu a seznam objektt (,hraciVMistnosti‘), kde je uchovan
seznam aktualnich hrac¢i v mistnosti (z tohoto seznamu je umoznéno rychle vybirat socket
pfi odesilani fetézce hraci).

Po inicializaci datovych struktur uvedenych v pfedchozich odstavcich dojde
ke spusténi vldkna ztfidy ,OvladaniServeru‘, kde je mozné zapinat rizné vypisy a meénit
nektera nastaveni serveru. Podrobny seznam je uveden v ptiloze A.

Déle je v metod¢ main spusténa smycka, kde se vytvoii spojeni s pfistupujicimi hraci
— server zacne ocekavat klienty na zadaném portu. Pokud se né&jaky klient pfipoji, server
pro ngj vytvori vladkno, kde bude klient vyzvan, aby vlozil svoji verzi programu, prezdivku
a skore. Pokud tak neucini, nebude vpustén do herni smycky. V opaéném piipad€¢ vstoupi
do herni smycky, kde bude server ¢ekat na jim odeslané zpravy a ty bude v rdmci jeho vlakna
zpracovavat.

Posledni dulezitou tfidou herniho serveru je tfida ,RoomManipulace‘. Zde jsou
provadény manipulace se seznamem mistnosti. Tento seznam stejné¢ jako seznam hracu sdili
vSechna vlakna. Je tedy tieba k nému opét piistupovat synchronizované, aby nedoslo ke ztraté
dat.

Jednotlivé funkce pro praci uvniti mistnosti jsou ve tfide ,Room°.

Vétsina komunikace se serverem je provadéna pies fetézce, které zacinaji kombinaci
sedmi domluvenych znakd.

Server tedy pfi komunikaci s hernim klientem vysila tyto piikazy:

GIVEVER - Zadost o poslani verze klienta, odpovidd VERISOK nebo VERISBD
GIVENAM - ocekava prezdivku hrace, pokud je v potradku, odesle hraci pridélené ¢islo,
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jinak odesle ERR0001
GIVESCR - Zadost o vypis hracova skore
WELLCOM - pokud se povede vlozit hrace do pfipravené struktury a ziska pro néj vlakno
ROOMNWS — informuje klientsky program o vstupu protihrace
LEAVE — z mistnosti odesel protihrac
XLEAVE — z mistnosti odesel zakladajici hra¢ a mistnost tak bude zrusSena
SERVER CLOSE — odesila, pfipojujicim se hraciim, pokud ma zastavené piijimani dalSich
hract
SERVER FULL - odesila, pokud jiz neni mozné z diivodu kapacity serveru piijimat dalsi
hrace
Dale server umi odpovidat na tyto piikazy od klienta:

ROOMCRT:maximum hract v mistnosti:typ hry:jméno hry

-ptikaz na zalozeni hry, ze zakladajici hra¢ je do ni automaticky vlozen a je mu
odeslano potvrzeni RMCRTOK, jestli byla mistnost zalozena nebo RMCRTNO pokud nebyla
ROOMVYP:typ hry — vypiSe seznam her na serveru, vraci fetézec, ve kterém je Cislo
mistnosti, jméno zakladajiciho, jméno hry, typ hry, pocet pfihlaSenych hraci a maximum
moznych hract
ROOMYVST:¢islo mistnosti — klient, ktery tuto zpravu odeslal, se pokousi vstoupit
do mistnosti
ROOMIFP — po pfijeti server odesle klientovi seznam hract v mistnosti
ROOMNEFO ¢islo hrace — server odesle skore vybraného hrace klientovi
ROOMPMS:¢islo hrace: zprava — odesle zpravu vybranému uzivateli v mistnosti
ROOMLVE - odejde z aktualni mistnosti (pokud v né¢jakeé je)
ROOMGPL - tento fetézec muize akceptovatelné odeslat pouze hrac, ktery zalozil hru —
znamena to zahdjeni hry v mistnosti (server tuto mistnost nebude vypisovat a nebude
do ni vpoustét nové hrace), na tento fetézec reaguje server rozeslanim fetézce RMGSTRT
(hra byla zahajena) a nasleduje fet¢zec RMGTAHI - timto fetézcem se predava
zakladajicimu hraci pravo tahu. Na to hra¢ odpovida bud’to fetézcem RMNTAH2:0:stav hry —
pokud bude jesté tdhnout nebo RMNTAH2:1:stav hry — pokud chce povolit serveru predani
tahu dal$imu hraci.
ROOMMSG:text zpravy — rozeSle ptijatou zpravu vSem hrac¢im v mistnosti kde je 1 hrac,
ktery tuto zpravu poslal

MSGBFRM:text zpravy — rozesle zpravu v§em hracim, ktefi nejsou v mistnosti
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Pokud server rozesila hromadnou zpravu vSem hracim, pouzije znaky SRVOVER

a nasleduje zprava.

Klient Windows

Hlavni tfidou pro Windows klienta je tfida Program.cs — zde je vytvafeno hlavni okno
herni aplikace, probihd zde inicializace knihoven Managed DirectX a jsou zde definované
vSechny prvky menu a jejich funkce véetné funkce pfipojit. V této funkci se vytvaii sitové
pripojeni. Pokud se uspéSné navaze, piejde sitové piipojeni do dvou vldken. Vldkno
ListenThread() se ve své smycce stard o vSechny ptichozi fetézce a zpracovava je podle typu
prvnich 7 znakil. Kdyz se jedna o zpravy zasilajici tah, je tato zpréva ulozena do fronty
pro seznam taht, jinak je uloZena do fronty pro zobrazeni chatu. Pro odesilani hry funguje
vlakno VysilaciVlakno(), které neustale kontroluje jestli neni ve front¢ na odeslani néjaky
fetézec. VSechny pouzité fronty jsou synchronizované, nemiize tak dojit k naruseni dat.

Ttida Program.cs dale obsahuje metodu Render(), ktera se stard o vykreslovani
hernich dat. V této metod¢ vSak neni pfimo renderovani objektl, ale volaji se pouze metody
tender ze tfid MeshLoad nebo SpriteLoad. Metody MeshLoad slouzi k nacitani objektt
ajejich vykreslovani na zadanych pozicich, SpriteLoad je podobny metodé MeshLoad,
ale misto objektli umi nacitat obrazky jako Sprite. Jednoduchou modifikaci této tiidy pak lze
udé€lat i nacitani a vykreslovani animovanych Spritt.

Herni data jsou pak uchovavana ve tfidich Mlyn2D.cs Mlyn3D.cs, kde jsou
definovana potiebna pravidla pro tyto hry a seznam pozic, na které se maji vykreslovat
jednotlivé grafické prvky. Herni data jsou opét piipravena jako pole objektl, protoze prvkda,
které je tfeba vykreslit je konecny pocet. Vlastnosti objektl jsou definovany ve tiidé
Objekty.cs.

Projekt také obsahuje ,,Resources File® — lang.resx, ve kterém jsou ulozeny vSechny
textové vystupy herniho klienta. Jednoduchou modifikaci tohoto souboru je tak mozné
program pielozit napt. do anglického jazyka.

Pro uchovavéni stavu hry, o tom jestli je hra¢ ve hie nebo ne apod. je pouzita tiida
Hrac.cs. Daéle jsou pouzity knihovny DLLmain (obsahuje tfidu pro debagovaci vypisy),
DLLnastaveni (obsahuje tfidu pro praci se souborem nastaveni) a DLLprofil (zde jsou

zpracovany metody pro praci s profily).
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PDA klient

PDA klient funguje po sitové strance obdobné jako klient Windows. Lisi se v praci
s hernimi daty. Ta se zpracovavaji ve tfid¢ Hrac.cs, kde je také ulozena informace o stavu hry.
Pro aktualizaci prvka zobrazujicich hraci pole je pfitomna metoda Prekresli(), ktera je volana

pfijimacim vldknem nebo po stisknuti tlacitka na hraci plose.
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