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Abstrakt

Tato prace obsahuje navrh univerzalni platformy, kterou lze vyuzit pti tvorbé libovolné klasické
karetni hry a jeji konkrétni implementaci. Soucasti je klient ve form¢ pluginu do jabbim klienta,
platforma pro tvorbu hernich serverti, komunikac¢ni protokol postaveny nad XMPP a jedna ukazkova
hra (,,pr$i), ktera demonstruje moznosti platformy a snadnost implementace her.

Abstract

This thesis includes a design of a universal platform for creation of any classic card game and it's
implementation. Parts of this thesis are: a client as a jabbim plugin, a platform for creating a card
game server, communication protocol built over XMPP, one card game (,,mau mau®). This game
shows the possibilities of the platform and the easiness of developing games.
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1  Uvod

V dnesni dobé€ se vyskytuje nepfeberné mnozstvi herniho software, které laka stale vice lidi. Hrat
muzeme proti redlnému ¢loveku, nebo umélé inteligenci herniho programu. Dle mého nazoru vétSina
hract povazuje za zajimavejsi hru proti redlnému protihraci. Existuji hry pro vice hraca pres internet
a nekteré i pres instant messaging klienty (viz kapitola 2.2), ovSem neexistuje obecna platforma pro
rtzné karetni hry pro vice hraca.

Bylo by pfijemné mit moZnost si zahrat s pfateli po internetu nejen jednu konkrétni, ale
libovolnou karetni hru. Je tedy tfeba navrhnout platformu, kterd umozni hru nékolika hrac¢t ptes
XMPP protokol a zaroven bude snadno rozsifitelna o definice pravidel dalSich her. Pouziti XMPP
protokolu bude vyhodné z divodu otevienosti a snadné rozsifitelnosti.

1.1 Motivace

Diky otevienosti tohoto protokolu vznikla fada vylepSeni a nadstaveb, které jeho funkcionalitu
posouvaji dale nez je pouha textova komunikace. Uzivatelé si mohou na jabber server ukladat data,
prohlizet galerie obrazki, vidét co kamaradi poslouchaji, prekladat mezi riznymi jazyky nebo
pouzivat néjakou z mnoha bran do ostatnich siti jako tfeba ICQ, sms na mobilni telefony, Gadu Gadu,
MSN a mnoho dalsich.

Velkou vyhodou je moznost skupinového rozhovoru. Myslim, Zze mnozi oceni online karetni
hru, pfi niz mohou s prateli vzajemné diskutovat.

Hrat potad stejnou hru vsak rychle omrzi. Mnou navrhovana platforma by proto méla nabizet
moznost hrani karetnich her a také vytvareni novych. Bude mozné ptijemné stravit volné chvile pfi
partic¢ce karetni hry s vaSimi ptateli, at’ se nachazeji kdekoli na svété. Staci se pripojit k internetu a
mit nainstalovany jabbim s pluginem jcards, jak se tato platforma a jeji klient budou jmenovat.

1.2 Cil projektu

Vyty¢il jsem si jako hlavni cil vytvofeni platformy, kterdA umozni pies jabber/XMPP hrani
libovolnych klasickych karetnich her. Psani konkrétnich pravidel by mélo byt co nejjednodussi a
klientska ¢ast multiplatformni. Jednim z cilt je také jednoduché, pohodIné a intuitivni ovladani.

Serverovou cast zamyslim jako soubor dil¢ich prostfedkli, pomoci kterych bude mozné
realizovat kazdou klasickou karetni hru. Ty by mély obsahovat zobecnéné entity jako karta, balik
karet, pfesun ¢i hraci plocha. Mam predstavu, ze programator pouze nastavi specifické ¢asti pravidel
a ostatni zafidi platforma.



2 Teoreticka vychodiska

V této kapitole se seznamime s teoretickymi vychodisky potfebnymi pro pochopeni a tvorbu
univerzalni herni platformy pies XMPP. Jsou zde v kratkosti zminény karetni hry, instant messaging,
informace o jazyku XML, protokolu XMPP a jeho rozsifenich, jabberu, programovacim jazyku
Python a knihovné Twisted.

2.1  Karetni hry

Karetni hry jsou velmi staré a vznik historicky t€zko dohledatelny kvuli pfili§ strohym informacim,
které se dochovaly. Lze je rozdélit na klasické a moderni. Klasické se hraji s tradi¢nimi baliky hracich
karet (whistové, rummy, kanastové a piketové karty). Tyto baliky se pouzivaji pro mnoho rozli¢nych
her. Oproti tomu moderni karetni hry (napfiklad Bang!) maji obvykle vlastni sadu hracich karet.[11]
V této praci jsem se zaméfil na tradicni karetni hry a to ze dvou hlavnich divodu. Je jich vice a pro
moderni karetni hry obvykle existuje specificky program s optimalizovanym ovladanim pro konkrétni
hru.

Nyni zminim obecné vlastnosti klasickych karetnich her (¢erpano z [1],[2],[3]).

K zakladni skladbé kazdé hry nalezi predevsim nasledujici kroky, ale ne vzdy jsou pfitomny vSechny:

1. rozsazeni hraci
2. snimani karet
3. rozdani

4. drazba

5. sehravka

6. pocitani kone¢ného skore

2.2  Instant messaging

Instant messaging je forma internetové sluzby, kterd umoziuje dvéma ¢i vice uzivatelim
komunikovat v (téméf) redlném case. Piikladem mohou byt Jabber/XMPP, ICQ/OSCAR, MSN ¢i
Gadu Gadu. Dochézi také k minimalizaci ¢asového rozdilu mezi odeslanim a pfijetim zpravy (fadove
milisekundy az sekundy). Instant messaging je také méné vyrusujici nez tteba telefon, nebot’ uzivatele
nikdo nenuti, aby na zpravy odpovidal hned. Vyhodou z hlediska informaci je také nastaveni nasi
pritomnosti, resp. nepfitomnosti. Vice informaci je mozné nalézt naptiklad na wikipedii [9].

23 XMPP

XMPP je zkratka pro Extensible Messaging and Presence Protocol, neboli rozsititelny protokol pro
posilani zprav a zobrazeni stavu. XMPP je standardizovany, otevieny komunikaéni protokol zalozeny
na zasilani XML zprav.

2.3.1 Historie

XMPP zapocal svlij vyvoj v roce 1998 a do dne$ni podoby byl pomémé slozity, proto povazuji za
vhodné uvést alesponi zakladni charakteristické prvky historie tohoto protokolu. [21]

V roce 1998 zacal Jeremie Miller pracovat na projektu Jabber. V roce 2000 byla vydana
prvni verze severu nazvana Jabberd. Komunita jabberu se tomuto serveru zacala vénovat a v roce



2004 doslo ke kone¢né standardizaci. Byly definovany 4 standardy : Core - RFC 3920 [16] zakladni
prvek popisujici elementarni zalezitosti a dale RFC 3921[17] , RFC 3922 [18] a RFC 3923 [15].

2.3.2  Vyhody a nevyhody

Mezi hlavni vyhody protokolu XMPP bezesporu patii otevienost a decentralizace.

Otevienost protokolu umoziiuje komukoli implementovat programy vyuzivajici tento
protokol, pfipadné vytvofit vlastni rozsiteni XMPP (XEP). Diky tomu je dnes k dispozici mnoho
XMPP klientti. Vybér klienta je pouze osobni volbou, kdy se uzivatel mtize rozhodnout pro nékterého
dtive vydaného, ¢i si naprogramovat vlastniho.

Decentralizace protokolu znamena, ze neexistuje jeden centralni server, ale kazdy si mize
vybrat podle nabizenych sluzeb nebo si vytvorit vlastni. Tvorba vlastniho serveru je uzitecna
naptiklad ve firemnim prostfedi, kde l1ze komunikaci omezit napt. pouze na zaméstnance.

Dalsi vyhodou tohoto protokolu je bezpecnost. XMPP servery mohou byt izolovany od
vetejnych XMPP siti. Pfi komunikaci se serverem lze pouzit Sifrovani SSL/TLS. Je také mozné vyuzit
certifikacni autoritu a xmpp.net. Zabezpeceni komunikace je mozné zvysit Sifrovanim jednotlivych
zprav PGP klicem.

Mezi nevyhody patii velka rezie na presence zpravy, kdy tyto zpravy tvoii ptfiblizn¢ 70%
komunikace. Velké mnozstvi dat se také pienaSi pii posilani presence zprav vice ucastnikiim
najednou. Druhou nevyhodou je neefektivni pfenos binarnich dat. To je dano textovou formou XML
jazyka. Pokud je nutné prenaset binarni data, pouzivd se kodovani Base64. Timto koédovanim se
objem dat navysi pfiblizné o tfetinu.

2.3.3 Komunikace

Komunikace protokolu je zaloZena na zasilani XML zprav.

XML zpravy

Existuji tfi druhy zprav, které vsak mohou obsahovat dalsi vnofené XML elementy.
« message - timto typem zprav je piendsena béznd komunikace
« precence - typ zpravy nesouci informaci o dostupnosti uzivatele
« iq - typ zpravy vhodny pro stavovou komunikaci, podobné¢ jako HTTP protokol. Nazev
pochézi z anglického dotaz/odpovéd’. Umoziluje nastaveni ¢i ziskani parametrd. Po iq dotazu
vzdy nasleduje odpovéd’ nebo chybova hlaska.

JID

JID (Jabber ID) slouzi k jednoznacné identifikaci uzivatele zpravy. Jabber ID je ¢lenénim podobny
emailové adrese. Obsahuje dvé povinné ¢asti oddélené pomoci znaku ,,@*. Pied ,,@‘ se nachazi
jméno uzivatele, za timto znakem pak adresa serveru, ke kterému se dany uZzivatel pripojuje. JID vSak
muze obsahovat jest¢ dal$i parametr, tzv. zdroj. V Jabber ID nasleduje za serverem, od kterého je
oddélen pomoci ,,/*. Tento zdroj muze slouzit k vicero ucelim - napfiklad identifikace pfipojeni,
pokud ma uzivatel spusténo vice klienti nebo muze slouzit k ur¢eni mista, kde se uzivatel nachazi
(doma, v praci,...).



234 XEP

XMPP Extension Protocol, zkracené XEP [24], je rozsifeni XMPP protokolu o nové funkce. Diive se
pouzivalo oznaceni JEP - Jabber Enhancement Proposal. Pro zajimavost zminim nékolik rozsifeni
XEP.
«  XEP-0045 - Multi-User Chat [19]
Definice rozhovoru pro vice ucastnikd.
«  XEP-0084 - User Avatar [20]
Rozsifeni pro vyménu avatard (malych obrazki)
+  XEP-0136 - Message Archiving [14]
Archivace XMPP komunikace na serveru.
+  XEP-0166 — Jingle [7]
Peer-to-peer multimediélni spojeni. Je pouzitelné napiiklad pro hlasovy ¢i video rozhovor,
nebo pfenos souborti.

2.3.5 Jabber

V soucasné dob¢ se pojmem Jabber oznacuji riizné véci, od protokolu po komunikacni sit’.

Jabber wikipedia [10] definuje Jabber jako platformu vyuzivajici protokol XMPP, pticemz
byva Casto pouzit jako synonymum k XMPP protokolu rozsiteného o XEPy. [24]

Sit’ jabber se sklada ze servert, které nabizeji sluzby a klientt, ktefi se pfipojuji k riznym
serverum. Dva klienti spolu komunikuji pfes sviij jabber server. Pokud je pfipojen kazdy uZzivatel k
jinému serveru, tyto servery komunikuji mezi sebou (obr. 2.1). Tuto komunikaci lze upravit na
serveru, naptiklad zakazani urcit¢é domény, nebo naopak omezeni komunikace pouze na vlastni
doménu, naptiklad firemni jabber server kde mohou komunikovat s uzivateli jinych serveri tieba jen
nektefi.

Elient

Klient

1 —

Elient

-

Klient

Jabber
server

Klient Klient

obr 2.1: architektura jabberu



2.4  Python

Tato podkapitola je voln¢ prevzata z wikipedie[13].

Python je dynamicky objektové orientovany programovaci jazyk. Navrhl jej v roce 1991 Guido
van Rossum. Python je vyvijen jako open source projekt, ktery zdarma nabizi instalacni baliky pro
vétsinu béznych platforem (Unix, Windows, Mac OS). Ve vétSin¢ distribuci systému Linux je Python
soucasti zakladni instalace.

2.4.1 Vlastnosti

Dynamicky jazyk

Python je dynamicky interpretovany jazyk. Nékdy byva fazen mezi takzvané skriptovaci jazyky. Jeho
moznosti jsou ale vétsi. Python byl navrzen tak, aby umoznoval tvorbu rozsahlych, plnohodnotnych
aplikaci (vCetné grafického uzivatelského rozhrani — viz napiiklad wxPython, PyQt).

Hybridni jazyk

Python je hybridni jazyk (nebo také viceparadigmaticky), to znamena, Ze umoznuje pii psani
programil pouzivat nejen objektové orientované paradigma, ale i procedurdlni a v omezené mife i
funkcionalni, podle toho komu co vyhovuje nebo co se pro danou ulohu hodi nejlépe. Python ma diky
tomu vynikajici vyjadfovaci schopnosti. Ko6d programu je ve srovnani s jinymi jazyky kratky a dobte
citelny.

Jednoduché uceni

Byva dokonce povazovan za jeden z nejvhodnéjsich programovacich jazykt pro zacateéniky. Tato
skute¢nost je dana tim, ze jednim z jeho silnych inspiracnich zdrojii byl programovaci jazyk ABC,
ktery byl jako jazyk pro vyuku a pro pouziti za¢atecniky piimo vytvoten. Python ale soucasné boura
zazitou predstavu, Ze jazyk vhodny pro vyuku neni vhodny pro praxi a naopak. Podstatnou mérou k
tomu pfispiva Cistota a jednoduchost syntaxe, na kterou se pfi vyvoji jazyka hodné dba.

Produktivita

Velkou vyhodou pythonu je produktivita pfi programovéni. Tyka se to nejjednodussSich programi i
aplikaci velmi rozsahlych. U jednoduchych programi se tato vlastnost projevuje piedevsim strucnosti
zapisu. U rozsahlych aplikaci je produktivnost podpofena rysy, které se pouzivaji pfi programovani
velmi Casto, jako jsou napfiklad pfirozend podpora jmennych prostorii, pouzivani vyjimek, standardné
dodavané prostfedky pro psani testd (unit testing) a dals$i. S vysokou produktivnosti souvisi
dostupnost a snadna pouzitelnost $iroké Skaly knihovnich modulli, umoziujicich snadné feseni tloh z
fady oblasti.

Vkladani do jinych aplikaci
Python se snadno vklada do jinych aplikaci (embedding), kde pak slouZzi jako jejich skriptovaci jazyk.
Tim lIze aplikacim psanym v kompilovanych programovacich jazycich dodavat chybé&jici pruznost.
Jiné aplikace nebo aplikacni knihovny mohou naopak implementovat rozhrani, které umozni jejich
pouziti v roli pythonovského modulu. Jinymi slovy, pythonovsky program je mtze vyuzivat jako
modul dostupny pfimo z jazyka Python (tj. extending, viz sekce Spoluprace s jinymi aplikacemi).
Programovani v Pythonu klade velky diraz na produktivitu prace programatora. Myslenky
navrhu jazyka jsou shrnuty ve filosofii Pythonu.



Vykon

Vykon aplikaci napsanych v Pythonu je dobry, protoze vykonoveé kritické knihovny jsou
implementovany v jazyce C, s kterym Python vyborné spolupracuje. I samotny jazyk je na tom v
porovnani s jinymi interpretovanymi jazyky dobte. Je napt. 3 az 5 krat rychlejsi nez PHP. Pro Python
navic existuje snadno pouzitelna knihovna Psyco, kterd transparentné optimalizuje kod Pythonu na
vykon. Nékteré operace jsou pomoci Psyco urychleny az fadove.

2.5 Twisted

Twisted [23] je knihovna napsana v jazyce python. Jejim piredchidcem je XMPPPY. Podporuje
praci s mnoha internetovymi protokoly, jako tfeba http nebo rtizné IM protokoly. Poskytuje pohodiné
rozhrani pro praci s XML dokumenty a streamy, ¢ehoz ve své praci vyuziji.

Words

Words je modul Twisted pro podporu instant messagingu. Words podporuje mnoho protokold jako je
napiiklad XMPP, IRC, ICQ a dalsi.

Domish

Jedna se o soucast modulu Twisted Words pro praci s XML. Umoziuje snadné vytvaieni, prochdzeni
a upravu XML elementt.

Internet

Tento modul poskytuje pfipojeni k internetu pomoci riznych protokold.

2.6 Jabbim klient

Cely XMPP klient jabbim je napsan v pythonu s vyuzitim grafické knihovny PyQt. Jabbim je ureny
predevsim pro zacateCniky. Je ptehledny, uzivatelsky pfivetivy a lze jej rozsifovat pomoci zasuvnych
modultl. Jednim takovym pluginem bude klientska ¢ast této prace.



3 Soucasny stav

XMPP protokol umoziiuje ptfidavani funkcionality riiznymi rozsifenimi [24]. Existuji naptiklad
roz§ifeni k pfenosu souborii, hromadnému chatu (muc), spolecné kreslici plose (whiteboard) nebo
VOIP (jingle).

Z dostupnych informaci vyplyva, Ze v soucasné dob¢ neexistuje zadny projekt uréeny ptimo pr
o karetni hry. Zajimavym podobnym projektem je jgames, téz plugin jabbim klienta. Pro ukazku
struény popis nekterych rozsiteni:

Jgames

Jgames je zatim nedokonceny experiment, ktery v aktudlnim stavu zvlada piskvorky. Klient slouzi
pouze k zobrazovani tahu. Ke své funkci potfebuje serverovou komponentu, ktera se stard o pravidla.
Ke komunikaci s hernim serverem vyuziva XMLRPC ptes XMPP. Jgames umoziuje sledovani hry,
rozhovor pomoci MUC a prohlizeni probihajicich hernich zaznamt. Momentaln¢ se vyviji pro tuto
platformu hra Kasino. V budoucnu bude jgames mozna fungovat i pod javascriptovym klientem a
umozni tak hru pies webové rozhrani.

Jabber disk manager (JDM)

Jde o pohodIné rozhrani k sluzb¢ jabber disk, ktera uklada na serveru data pomoci pfenosu soubord.
Data jsou ukladdana jako vetfejna (pro vSechny) nebo privatni (nikdo jiny je nevidi). JDM nabizi misto
piikazti posilanych jabber disk serveru rozhrani s ikonami, drag and drop piesuny a potfebnymi
akcemi v menu.

Whiteboard [4]

Toto rozsiteni XMPP (pouzité napt. V klientu Coccinella) nabizi kreslici plochu sdilenou dvéma a
vice uzivateli. Kazdy mtize upravovat obrazek nezavisle na ostatnich a kazdd zména se projevi u
vSech uzivateli.. Grafika je pfevazné vektorova (vyuziva svg format), ale je mozné vkladat i bitmapy
a text. Whiteboard oceni kreativni lidé, ktefi chtéji spolecné tvofit, vyvojaii k riznym diagramim,
které ihned konzultuji, nebo kazdy komu slova nestaci.



4 Navrh

Obecné jsem si vyty€il za cil vytvofit co nejobecnéjsi platformu, multiplatformniho klienta a efektivni
protokol. Jcards jako celek bude mit architekturu klient — server, coZ umozni centralni fizeni a malé
naroky na klientské programy. Mezi klientem a serverem bude probihat komunikace pomoci
vlastniho protokolu, zalozeném na XMPP. V nasledujicich podkapitolach konkrétnéji popisuji
jednotlivé Casti jcards. Nejprve protokol, poté klient a nakonec server.

4.1 Protokol

Komunikace bude probihat pomoci XMPP protokolu pies jabber server (obr 4.1). Herni server jcards
bude z pohledu jabber serveru klientem, stejné jako hrac¢i. Z pohledu platformy vsak jcards bude tidit
hru. Bude-li si napfiklad chtit hrd¢ vzit kartu z talonu, posle pozadavek hernimu serveru jcards, ten
proveti zda to pravidla umoznuji a v piipad€ ze ano, bude informovat o tahu vSechny zicastnéné
hrace.

Klient A

3 ]

Kient B il Bot
Jabber server {hernfl server jcards)

\ 4
A

Kient C

obr 4.1: komunikace jcards
4.1.1 Pozadavky

Komunikace mezi klientem a serverem jcards by méla byt pomérné mala, aby i u klienti s pomalym
pfipojenim k internetu probihala hra plynule. Aby protokol umoznil hrani her s rozdilnymi pravidly,
musi pienaSet nasledujici informace. Nékteré jsou jednoucelové, naptiklad zaslani textu pravidel, jiné
obecné a budou vyuzity v riznych situacich, jako tfeba dotaz na uzivatele.

Identifikace

Aby mohlo hrat vice skupin najednou, musi existovat zptisob jak pfifadit uzivatele ke konkrétni hie.
Lze se rozhodovat podle JID uzivatele. Toto feSeni by vSak zvySovalo naroky na server z divodu
prohledavani seznamu hract vSech her. Proto jsem se rozhodl do protokolu pfidat jednoznacny
identifikator hry (,,gameld*), ktery zasle hra¢ v kazdém pozadavku serveru, pokud jej jiz znd. Server
tak bude schopen rychle pfifadit pozadavek ke hie, kde se ma zpracovat. Tento parametr, v témert
kazdé zprave, nijak vyznamné nezatizi pfrenosovou linku a usetii vypocetni vykon serveru.
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Vytvoreni hry
Kazdy uzivatel bude moci zalozit vlastni hru, ke které se ostatni pfipoji. Je mozné také nastavit

ochranu hry pomoci hesla. Po Gispé$ném vytvoieni hry dostane uzivatel parametr gameld, ktery si
ponecha pro identifikaci v§ech nasledujicich pozadavka.

Piipojeni ke hie

K jiz stavajici hie se budou pfipojovat ostatni hrac¢i. Ptfi hie chranéné heslem jej bude muset zadat.
Pfi uspésném piihlaseni dostane klient parametr gameld. K tomu aby si mohli hraci vybrat, dostanou
od serveru seznam dostupnych her.

Start hry

Start hry bude tfeba omezit podle situace. Naptiklad, aby byl pfipojeny spravny pocet uzivateld.
Klient tak posle pozadavek na start a server podle situace hru spusti nebo ohlasi chybu.

Nastaveni

Pti zahajeni hry bude nutné pienést informace o hraci ploSe a rozdanych kartach. K nastaveni hraci
plochy je zapotiebi znat rozméry, typ karetnich listd, typ a umisténi balikii a k nim pfifazené karty,
pripadné textovou podobu pravidel.

Pohyby karet

Snad v kazdé karetni hie je nutné rtizn¢ pohybovat a otacet kartami, pfipadné s nimi provadet dalsi
operace. Bude tfeba umoznit pfesun a otoceni karty i baliku, respektive jeho ¢asti. Pozadavek od
klienta bude dvojiho typu. Hra¢ bude moci konkrétni kartu odnékud nékam pienést, ptipadné provést

vvvvvv

operace, jako naptiklad ptesun baliku, bude feSen na serveru a rozdélen na operace piesunu a otoc¢eni
karty.

Rizeni hry

Klienti potfebuji védet, kdo je na fadé, jestli mohou hrat nebo ¢ekaji na ostatni.

Chyby

Pokud hra¢ pozaduje neproveditelny tah, $patn€ zada heslo ke hie nebo nastane néjaka nestandardni

udalost, server zasle text chyby.

Informace
Dale jsou potfebné informace, které nemaji charakter chyby. Jedna se napiiklad o zvolenou barvu.

Statistiky

Dals$im typem pienaSenych dat budou statistiky. Konkrétné herni a uzivatelské. Herni statistiky budou
zobrazovat ziskané body hract v jednotlivych kolech, uzivatelské statistiky specifické parametry pro
hrace, naptiklad pocet uhranych zdviht.

Odhlaseni

Pozadavek na odhlaseni bude moci poslat klient i server, v obou ptipadech dojde k odhlaseni hrace a
pfipadnému zastaveni rozehrané partie.
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4.2 Klient
4.2.1 Pozadavky

Klient bude zobrazovat hraci plochu a komunikovat se serverem. Proto musi umét minimalné tyto
¢innosti:

«  komunikovat s hernim serverem

«  zobrazovat pravidla, log informaci a statistiky

+  zobrazit prichozi chyby, informace a dotazy

«  pfesouvat karty
Z téchto pozadavkl jsem vytvoril diagram piipadi uziti (obr 4.2), ktery nazorné specifikuje
jednotlivé mozné akce uzivatele v systému.

Nejprve si hra¢ vybere hru, kterou mtze zalozit nebo se ptipojit k jiz existujici. V samotné hie
bude piesouvat karty, odpovidat na dotazy serveru a v libovolné chvili se mtize odhlasit. Kromé toho
bude moci nastavit vzhled hraci plochy, konkrétné velikost karet, barvu pozadi a motiv rubové strany
karet. V neposledni fad¢ spolu budou hraci komunikovat pomoci MUC [19].

GytuoritN ovoD Gripo]itsg

SpustitHru

VybratHru

UkoncitHru

Presunoutkartu

Chatovat ImplicitnidkceHry
(e )<

Uzivatel OtocitKartu

Odhlasit

St

h X h

Gkoncitjcarda Gastauitklienta CZobrazit)
A h h h
Gtatistika Gravidla) (I:oglnfcrmacD

GastauitVelikostKartD GastavitRubKartD Gasta\.ritﬂar\.ruPozadD

obr 4.2: diagram uziti klientské casti

4.2.2 Uzivatelské rozhrani

K interakci s uzivatelem bude slouZzit nékolik oken nadefinovanych v Qt. Pro zobrazeni informaci a
chyb si vystaéim s messageBoxem, ktery nabizi knihovna Qt. Ostatni grafické prvky budou
vytvoreny pomoci Qt Designeru jako samostatné moduly:
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Prihlasovaci dialog

Tento dialog bude obsahovat seznam dostupnych serverti. Po zvoleni konkrétniho herniho serveru
podle nazvu hry se do dalsiho seznamu nactou dostupné hry. Hrac si zvoli, zda chce hru vytvofit nebo
se k jiz stavajici pripojit. Dale zde bude poli¢ko pro zadani hesla pii vytvareni chranéné hry a zaroven
pro zadani hesla ke hte, ktera jej vyZaduje.

Hlavni okno

Zde bude vétSina interakce s uzivatelem. Hlavni okno bude obsahovat menu, statusbar pro
zobrazovani informaci, hraci plochu a zalozky s pravidly, logem informaci a statistikami.

Na hraci plose budou vykresleny baliky a karty. Hra¢ bude zobrazen v podobé¢ textu jeho JID nad
balikem typu ,.hand*, ktery bude slouzit pro karty, které ma hrac¢ v ruce. Ovladani planuji jednoduché
a intuitivni. Metodou drag and drop bude mozné kartu presunout, piipadné poklikanim na ni vyvolat
néjakou akei. Co se uskutecni v ndvaznosti na poklikani bude zaviset na pravidlech. Miize se jednat o
pouhé doplnéni cilového umisténi, jako v pfipad¢ odhozeni karty na né&jaky balik, nebo o nabidku
moznych akci.

Dialog nastaveni

Bude mozné nastavit barvu pozadi pomoci standardniho Qt dialogu pro vybér barvy. Rubovy motiv
bude zobrazen jako fada obrazki, z kterych si hra¢ snadno vybere. Nastaveni velikosti karty budu
tesit posuvnikem. Pro lepsi ndzornost pfidam nahled, v kterém se vykresli karta nastavené velikosti se
zvolenym motivem rubu.

Dialog ¢ekani
Tento dialog se zobrazi ihned po pfipojeni a poté mezi jednotlivymi koly. Obsahovat bude jen dvé
tlacitka: start hry a odhlaseni. Start hry bude aktivni pouze pokud bude hru mozné spustit.

4.2.3 Dekompozice

V této podkapitole popisi navrh rozdé€leni klienta do modula a tiid (obr 4.3).

jeards.py

Hlavni modul klienta jcards, v némz budou obsazeny vSechny soucasti kromé definice grafickych
oken. Bude se skladat z nasledujicich ttid:

+  Plugin — Navazani pluginu na jabbim klienta. Tato tiida bude zdédéna od PluginBase, ktera
se nachazi v programu jabbim. Také se zde bude nachazet zpracovani protokolu.

- MainWindow — Ttida hlavniho okna.

- Desktop - Tato tfida spravuje hraci plochu a zprostitedkovava znacnou cast interakce s
uzivatelem. Hlavné piesuny karet pomoci mysi a zobrazovani zmén.

« Place — Reprezentuje misto pro balik karet. Miize byt rizného typu: karty v ruce hrace nebo
balik, u kazdé varianty s riznym otoc¢enim.

« Card — Zobrazeni konkrétni karty. Tato tfida umozni zakladni operace s kartou, jako otoceni,
piekresleni nebo zjisténi jejich parametru.

«  MainDialog — Dialog pro vybér hry. Zobrazi se jako prvni po spusténi jcards pluginu.

+  Settings — Dialog nastaveni vzhledu hraci plochy.

+  Error — Subsystém zobrazovani chyb. Pokud pfijde vice chyb po sobé€, budou zachovany a
zobrazeny ihned po zavieni dialogu s aktualni chybou.

- Info - Subsystém zobrazovani informaci. Text informace zobrazi do aktualné¢ zobrazeného
okna. Bud'to do statusbaru hlavniho okna, do pfihlasovaciho dialogu nebo samostatné
pomoci messageboxu. Pokazdé se vSak zaroven ptida v hlavnim okné¢ do logu informaci. Pfi
prichodu vice informaci v kratkém case se po ur¢itém zpozdéni zobrazi samovolné dalsi.
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«  Question — Zpracovani otazky od serveru. Pii pfijeti dotazu zobrazi otdzku a seznam
moznych odpovédi, z kterych si hra¢ vybere a poté bude odpoved’ odeslana zpét serveru.
«  Wait — Dialog ¢ekani na spusténi hry. Obsahuje tlacitka pro start hry a odhlaseni.

mainWindow.py
Specifikuje grafické rozhrani hlavniho okna vygenerované pomoci Qt Designeru.

wait.py

Specifikuje grafické rozhrani dialogu ¢ekani vygenerované pomoci Qt Designeru.

dialog.py

Specifikuje grafické rozhrani dialogu pro pfihlaseni vygenerované pomoci Qt Designeru.

settings.py
Specifikuje grafické rozhrani dialogu nastaveni vygenerované pomoci Qt Designeru.

PluginBase

A

jcards.pyl rnainwindm\:.pyl walt .pyl
Plugin
Ui_MainWindow Ui_Wait
MainWindow MainDialog
Desktop Settings
Place Info Error clialug.pyl settings.pyl
Card Wait Question Ui_Dialog Ui_Settings

obr 4.3: klient - struktura

4.3 Server

Serverova cast projektu jcards bude nabizet rozhrani k tvorbé libovolnych klasickych karetnich her.
Pii tvorbé konkrétni hry programator vyuZzije prosttedky nabizené platformou jcards. Pro
zjednoduseni vyvoje novych her bude vytvotrena Sablona, v které budou popsany nezbytné ¢asti kddu
a okomentovana struktura pravidel k doplnéni.
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4.3.1

NastavitNazev

MNastavitPopis

NastavitTypKaret

~

N astavitPouziteKartD

NastavitSmerHry

~

NastavitPocetH racD

I R
NavrhnoutPlochu ]
GmplementujePravile{]— NastavitCIHry Baliky

NastavitH odnotyKareD

TT

N astavitKontrquTahD

MNastavitRozdavani

|

T

Programator NastathodmmkyStartuHry]

NastaveniReakceNaPokIikanD

Nasta\.ritPopisPra\.rideD

PredTahem

PoTahu

MNastavitdkei ]
—| PredZacatkemkola |

TTT

MastavitUzivatelskeStatisti I(D

Iy

NaurhnoutPoradiHracD
PoKoncikola

obr 4.4: diagram uZiti serverové casti

Pozadavky

Kazda klasicka karetni hra se sklada z téchto kroku, které nemusi byt nutné obsazeny vSechny:

rozsazeni hra¢u
snimani
rozdavani
drazba
sehravka
pocitani skore
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Aby bylo mozné pod jcards naprogramovat jakoukoli klasickou karetni hru co nejpohodlnéji,
méla by tedy nabizet nasledujici funkce:

« generovani jakéhokoli baliku z karet daného typu
+  stiidani hract po/proti sméru hodinovych rucicek
+ rozdavani

- dotazovani hraca

«  sejmuti baliku

«  piesun karty

- otoCeni karty

«  pfesun baliku, nebo jeho casti

+ otoceni baliku, nebo jeho Casti

+ identifikace vyhry podle zadanych pravidel

«  pocitani skore na konci kazdého kola

- generovani statistik

Aby mohlo takto vytvoteny herni server vyuzivat vice skupin hraci najednou, bude kazda hra

spousténa jako samostatné vlakno. Variantu feSeni jednoho vldkna jsem zavrhl kvili moznému
blokovani ¢asové naro¢nou operaci, coz by znemoznilo ostatnim hrat.
Kazdy server se bude ptihlasovat k jabber serveru pod stejnym JID (jcards@jabbim.cz) a liSit se
jedine¢nym zdrojem (napf. jcards@jabbim.cz/kanasta). Podle JID bez zdroje klient zjisti, jaké jsou
dostupné servery a hru si vybere podle zdroje (kanasta). Obsluha XMPP komunikace pobézi v
samostatném vldknu a bude napsana obecné, aby se dala opét vyuzit, naptiklad pti uprave klienta z
pluginu na samostatnou aplikaci.

Moznosti z pohledu uZzivateld jcards jsou znazornény v diagramu piipadii uZziti (obr 4.4).
Uzivatelem v tomto pripadé bude programator tvofici vlastni karetni hru pomoci platformy jcards.
Nebude muset programovat zobecnitelné prvky hry, ale pouze pravidla, v kterych se specifikuji
proménné ovlivitujici pribéh hry a dopise ty Casti, které jsou odlisné podle typu hry. Tvirce hry
nadefinuje jak se hra jmenuje a doplni text pravidel, které si budou moci ¢ist hraci, pokud si né¢im
nebudou jisti. Dale nastavi typ karetnich list a smér hry (po/proti sméru hodinovych rucicek). Také
nastavi hraci plochu, to znamena jeji rozméry a na ni umisténé pozice pro baliky. Jednotliva pozice
pro umisténi baliku bude definovana typem, podle néjz se bude vykreslovat, oto¢enim a vlastnikem.
Vlastnik bude bud’to ,,all”, neboli obecny balik pouzivany obvykle v§emi hraci, nebo ¢islo od 0 do
maximalniho poctu hrac¢t snizeného o 1. Po rozmisténi hra¢ti ve hie se tohoto udaje vyuzije pro
pridéleni balikii jednotlivym hractm. Prvni hra¢ bude mit baliky na pozicich s vlastnikem ,,0“, druhy
,,1° atd. Posledni, naro¢néjsi Cast tvorby hry bude spocivat v implementaci nékolika metod. Timto
zplsobem se nastavi zpusob rozdavani, kontrola proveditelnosti tahu, ¢innost po dvojkliku uzivatele
na kartu, akce provadéné pfed a po tahu ¢i kole, za jakych podminek nastane vyhra a jakym
zpusobem se budou pocitat hodnoty karet pro pocitani skore. Dale bude mozné pienastavit standardni
chovani nékterych casti. Jedna se o generovani karet z nastavenych karetnich listd, pokud je tfeba
pouzit jiny balik karet nez kombinaci vSech barev a hodnot, coz ud€la jcards standardné. Dalsi
nepovinné nastaveni se tykéa ustanoveni poradi hract u stolu, ma-li byt jiné nez nahodné. Posledni
moznosti je predefinovat metodu, kterd se bude starat o povolovani startu hry. Bez tprav bude
zohlednovat pouze pocet ptipojenych hraca.

4.3.2 Dekompozice

Na obrazku (obr 4.5) je znazornén navrh rozdéleni serverové ¢asti platformy jcards do modult a
jejich tiid.
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server.py

Hlavni ¢ast serverové ¢asti jcards. Tento modul bude obsahovat veskeré prostfedky platformy, které
muizou jednotlivé karetni hry vyuzivat. Bude obsahovat nasledujici tiidy, feSici konkrétni prvek
karetni hry:

- Bot — Hlavni tfida serveru, bude fidit komunikaci mezi sitovym modulem a jednotlivymi
hernimi vlakny.

«  Desktop — Sprava hraci plochy. Pomoci této tfidy se budou nastavovat parametry plochy a
také bude generovat nastaveni plochy v konkrétni podobé pro kazdého hrace.

- Place — Misto na ploSe, na kterém bude umistén balik karet a bude obsahovat data potfebna
pro vykresleni u klienta.

«  Game — Objekty této tfidy budou reprezentovat jednotlivou hru a spravovat uzivatele, baliky
a dalsi prvky.

- Player — Ttida reprezentujici hrace.

- UserStats — Uzivatelské statistiky. Budou zobrazovat parametry a jejich hodnoty podle
definice v pravidlech.

« Pack — Balik karet, tato ¢ast se bude starat o karty, jejich pfidavani, mazani, vyhledavani v
baliku a podobn¢.

- Card — Reprezentuje jednotlivé karty a jejich parametry.

+  Move — Tato tfida bude reprezentovat pfesun karet a umozni jeho schvaleni ¢i zamitnuti.
Dale nabidne programatorovi karetnich her pohodlny pfistup ke vSem informacim ohledné
chystaného tahu a umozni mu piidavat dalsi pfesuny ¢i otoCeni karet.

«  Question — Subsystém pro ziskavani odpovédi od hract. Vytvoii se otazka s odpovédmi a
obsluznou funkei, ktera vyhodnoti reakce adresata ¢i adresatq.

« GameStats — Herni statistiky. Po kazdém kole se pfidd bodové hodnoceni jednotlivych
hract. K tomu jesté dopocita sumarni skére ve vsech kolech pro jednotlivé hrace.

« AbstractRules — Obecna trida, kterd bude nabizet zédkladni podporu pro pravidla. Konkrétni
podobu pravidel bude definovat tfida Rules.

+  Round - Systém pfid€lovani opravnéni hrat a usporadani potadi hraca.

networkThread.py

Tento modul bude zajistovat praci s XMPP protokolem. Pobézi v samostatném vladkné, a bude
nabizet zakladni funkcionalitu jako pfipojeni k siti, poslani/pfijem zprav message,presence,iq.

netwokt.py

V tomto modulu bude feSen komunikac¢ni protokol. Bude vyuzivat sitovych sluzeb modulu
networkThread.py. Rozhrani k protokolu bude tvofeno pomoci Qt signali a kazdy signal bude
odpovidat n¢jakému piikazu komunikaéniho protokolu.

decks.py

Zde se bude nachézet definice riiznych typl karetnich balicki. Ty budou reprezentovany nazvem
karetnich listi a vy¢tem jejich barev a hodnot.

config.py

V tomto modulu budou konstanty ovliviiujici chovani serveru.
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<konkretni hra>.py

V takto pojmenovanych modulech budou konkrétni pravidla vytvofenych karetnich her. Bude
obsahovat nastaveni plochy, spusténi serveru a hlavn¢ tfidu Rules, v kter¢ budou pravidla hry.
Sablona pro tvorbu hry se bude nachazet ve slozce server/games/ a jmenovat se empty.py.

network . py networkThread.pyl
|ServeINetworkI DlNetworkThreadl
server.pyl

|Desktop| |Pack| |Question|

|Place| |Card| |GamesStats|

|Player| |Move| |Round| <jmen0hr}'>-py|
AbstractRules El

obr 4.5: server - struktura
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5 Implementace

V této ¢asti mé prace hodlam nastinit konkrétni implementaci jcards. Nejprve popisi protokol, poté
klientskou ¢ast a nésledné serverovou ¢ast jcards. Detailni popis jednotlivych ¢asti se nachazi také v
programové dokumentaci generované pomoci Doxygen [6]. Tam lze nalézt popis moduld, tfid, metod
i prome&nnych véetné jejich typu.

5.1 Protokol

Jcards pracuje s dvéma typy XML zprav: <presence/> a <message/>. Pomoci <presence/> se klient
dozvi o dostupnych serverech, pfipadn¢ o odhlaSeni né€kterého herniho serveru. Pro serverovou ¢ast
ma <presence/> vyznam pii vypadku klienta. Zprava <message/> bez <body/> obsahuje vsechny
prikazy komunikacniho protokolu. V nasledujicich dvou kapitolach popisuji jednotlivé piikazy a

Krom¢ téchto zprav vyuziva jcards jesté 1 <ig>, ovS§em pouze pro spravu MUC mistnosti, coz
neni soucasti protokolu.

5.1.1  Specifikace protokolu

Zde specifikuji posloupnosti jednotlivych ptikazi protokolu jcards v pribéhu hry. V textu ,,c* znaci
néjakého klienta nebo konkrétné toho od nehoz pfisel pozadavek, ,,C* vSechny klienty a ,,s* herni
server.

Vytvoreni hry
¢ — s: newGame
s — c: joined
nebo

S — C: error

Pripojeni ke hie

¢ — s: listGames

s — c: gameList

¢ — s: joinGame

pokud se server nastaven aby se ptal ostatnich hraci:
s — C: question
C — s: answer

po odpovédi vSech se rozhodne: pokud polovina a vice stavajicich hract hlasuje pro, je hrac¢ ptidan
s — c: joined

nebo
s — c: error

Start hry

¢ — s: startGame

pokud nelze hru spustit (naptiklad je pritomno malo hract):
s — c: error

Jinak:
s — C: init
s — C: cards
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Inicializace
s — C: 1nit
s — C: cards

Pohyby karet

¢ — S: move
s — C: moved
nebo

¢ — C: error

Rizeni hry

s — C: turn

Chyby

S — C: €rror

Informace

s — c: info

Statistiky

s — C: userStats
s — C: gamesStats

Odhlaseni

s — c: logout
nebo
¢ — s: logout

5.1.2  Popis prikazi
V této podkapitole popisuji strukturu dat, které jednotlivé piikazy ptfenaseji. Dale zminim ucel
ptikazu. Pro ptehlednost jsem zvolil nékolik znacek, které doplni format prendsenych dat.

+ *zatagem: -element se miiZe vyskytovat 0..n-krét

+ [a,b]: 'a', nebo 'b'

«  $JIDS: na toto misto se doplni konkrétni hodnota

Balik je definovan nazvem a vlastnikem, karta jesté k tomu indexem v baliku. Pokud je index karty
-1, jedna se o vrchni kartu baliku, pokud -2, jde o kartu s indexem o 1 vetsi, tedy umisténi, kde jesté
7adna karta neni.

Vsechny piikazy obsahuji parametr xmlns, ktery ma hodnotu

LHhttp://www.stud. fit.vutbr.cz/~xptako00/jcards/“. Pro pfehlednost jej zde nebudu uvadét.

Parametr gameld identifikuje jednotlivou hru v ramci serveru.

listGames
Timto ptikazem zada klient server o seznam dostupnych her.

<listGames/>

newGame
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Piikazem newGame zada klient o vytvoreni hry. Jako parametry uvede, zda ma byt chranéna hra
heslem a jakym.

<newGame lock='[True,False]' password='<heslo>'/>

joinGame

JoinGame slouzi k ptipojeni k jiz stavajici hte.

<joinGame password="3heslo$ gameld='Sidentifikator hry$' />

startGame
Pozadavek na spusténi hry ma podobu ptikazu startGame.

<startGame password="'8heslo$' gameld="8identifikator hry$' />

move

Pokud chce hra¢ premistit néjakou kartu, posle tento prikaz. PfenaSené parametry jsou identifikace
zdrojové a cilové kary.

<move>
<src owner="'8JID8" index='"$index v baliku$'> name="8jmeno baliku$'/>
<dst owner="$JID8' index="$index v baliku'$ name='"8§jmeno baliku8'/>
</move>

action

Tento piikaz informuje server, ze hrac¢ chce s kartou, ktera je definovand v parametrech, provést
n¢jakou akci. Mize se jednat naptiklad o otoceni karty nebo odhozeni z ruky na néjaky balik.

<action gameld='8identifikator hry$' >
<src owner="'8JID3"> index="Sindex v baliku$'> name="8jmeno baliku$'/>
</action>

answer

Pomoci piikazu answer vrati hra¢ odpovéd’ na polozenou otazku.

<answer gameld='"Sidentifikator hry$' questld="8identifikator otdzky v ramci hry$'>
Sodpoved'$

</answer>

logout

Prikazem logout oznamuje server hraci, Ze je odhlasen, ptipadné jej mlze poslat hra¢ serveru a tim se
ze hry odpojit.

<logout/>
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games

Server v ptikazu games posila klientim informace o dostupnych hrach a jejich parametrech. Témi
jsou pocet volnych mist, JID zakladatele hry a informace, zda je hra chranéna heslem.

<games>
<game lock="[True,False]' gameld='Sidentifikator hry$' createdBy="'8JID3'
[freePlayers='$pocet volnych mist$'/> *
</games>

joined
Timto server informuje hrace, ze byl do hry pfipojen a sdéluje mu identifikator gameld, pomoci
kterého dale specifikuje, v které hte je pfipojen.

<joined gameld='8identifikator hry$' />

error
Tento ptikaz slouzi ke sd€élovani chyb hractm.

<error>
$text chyby$
</error>

info

Tento ptikaz slouzi ke sdélovani informaci hra¢tum.

<info>
$text informace$
</info>

question

Pomoci ptikazu question ziskava server data od uzivatell. Posle otazku s moznymi odpovédmi, na
které poté klient odpovi.

<question questld='$identifikator otazky v ramci hry$™
<text>$text otdazky$</text>
<answers>
<answer index='8index odpovedi$' type='"[text,card]"> $text odpovédi$</answer> *
</answers>
</question>

init
Init informuje klienty o poc¢ate¢nim stavu plochy. V parametrech pienasi text pravidel, rozméry hraci
plochy a definici balikti. U nich je specifikovana poloha na plose, nazev, vlastnik a piipadné otoceni.

<init listType="$typ karetnich listi$">
<rules>
Stext pravidel$
</rules>
<desktop width='85irka plochy jako ndasobek Sirky karty$' height="8vyska plochy jako
ndsobek vysky karty$'/>
<packs>
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<pack style="[pack hand,line] name="$ndzev baliku8' posX="8pozice na ose
X8' posY="$pozice na ose Y$' owner="[all, $JIDS]'
rotation="[no, left,right,reverse] /> *
</packs>
</init>

cards
Timto ptikazem se prenasi ivodni rozmisténi karet na plose.

<cards cardsTotal='8celkovy pocet karet$"™>
<pack owner='"[all, $JID8]"' name="8§jméno baliku$™
<card visible='[True,False]' index="$index karty$' value='$hodnota karty$'
suit="barva karty’/> *
</pack> *
</cards>

moved

Tento ptikaz informuje klienty o zménach poloh karet. Mize obsahovat libovolné mnozstvi elementt
<move/> a <reverse/> pro piesun a otoCeni karty. Jednotlivé operace nad kartami se provedou v
poradi, v jakém jsou v pfenasené zpravé. Pii presunu je nadefinovany zdrojovy a cilovy balik. Pti
otoCeni identifikace karty, ktera se ma otocit.

<moved xmins="http://www.stud.fit.vutbr.cz/~xptako00/jcards/™>
<move>
<src owner='8JID8"> index='$index v baliku$'> name="8jmeno baliku$'/>
<dst owner='$JID$' index="8index v baliku'$ name="'8jmeno baliku$'/>
</move>*
<reverse>
<src owner='[$JID3,all]’ index="8index v baliku$' name="8jméno baliku$'/>
<card visible="[True/False]' value="8hodnota karty$' suit="'8barva karty$'/>
</reverse>*
</moved>

userStats

Uzivatelské statistiky, pfenasené pomoci userStats, obsahuji seznam parametrd a jim odpovidajicich
hodnot.

<userStats>
<parametr name='$jméno parametru$"
Shodnota parametru$
</parametr>*
</userStats>

gamesStats

Prikazem gamesStats se prenasi herni statistiky v podobé bodového hodnoceni kazdého krace v
kazdém kole.

<gamesStats>
<game>
<player points='$pocet bodii§"™>
$JID hrace$
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</player>*
</game>*
</gamesStats>

wait
Timto sdéluje server klientim, ze nemohou hrat, ale ¢ekaji na start hry. Jako parametr je uveden
dtvod ¢ekani.

<wait canStart="[True,False] ">
<reason>
Stext ditvodu cekani$
</reason>
</wait>

continue

Tento ptikaz navazuje na predchozi a oznamuje konec ¢ekani.
<continue/>

turn
Piikazem turn je sdélovéana informace o hraci, ktery je aktudlné na fad¢ a muze hrat.

<turn>
SJID$
</turn>

5.2 Klient

Klientska ¢ast jcards je koncipovana jako plugin do jabber klienta jabbim. Neni vSak problém mensi
upravou z n¢j udélat plugin do jiného klienta nebo samostatnou aplikaci. Pti samostatné aplikaci by
sitova cast vypadala podobné jako u serveru a tfidu Plugin by nahradila hlavni tfida aplikace zdédéna
od PyQt4.QtGui.QApplication.

Grafika je vytvofend pomoci PyQt4 knihovny za pomoci Qt Designeru. Vystupem jsou
soubory *.ui, které program make prevede na moduly pythonu. Pro preklad grafiky na MS Windows
je mozné pouzit skript makeGui.bat. Ten vyzaduje program pyuic4 v systémové ceste.

5.2.1 Jabbim plugin

Do jabbimu je klientska c¢ast integrovana tak, Ze hlavni tfida je zdédéna od PluginBase, kterou nabizi
jabbim. V ni jsou specifikované vlastnosti jako nazev, autor, popis pluginu a dalsi. Také je zde
nastavena polozka v menu, kterd vyvola pirihlasovaci dialog a ikonka v hlavnim okné se stejnou
funkci. Z jabbim klienta jcards dale vyuziva groupchat a obsluhu XMPP streamu.

5.3 Server

5.3.1 Tvorba karetni hry

Cilem bylo mimo jiné co nejvice zjednodusit tvorbu dalsich karetnich her. Postup psani nové hry Ize
rozdélit na povinné kroky a volitelné. Bez povinnych hra nemiize fungovat, z volitelnych muze
programator vyuZzit, co potfebuje. Sablona empty.py obsahuje komentovanou strukturu kodu pravidel
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karetni hry. Konkrétni popis platformy jcards obsahuje programova dokumentace na ptilozeném CD.
V ni programator nalezne popis jednotlivych moduld, tfid i vSech parametrii a proménnych.

V nésledujicich odstavcich se nachdzi obecny navod pro tvorbu karetni hry, detailni moznosti
jednotlivych ¢asti jcards jsou popsany v jiz zminované programové dokumentaci vygenerované
pomoci Doxygen][6].

Nutné Kkroky:

Navrh hraci plochy

Hraci plocha je definovana jako matice policek o velikosti hraci karty. Na plochu se umist'uji
jednotlivé balicky, identifikované jménem a vlastnikem. Jméno mize byt libovolné. Vlastnik nabyva
hodnot 0 az (maxPlayers-1), nebo hodnoty ,,all*, vhodné pro spolecné baliky, naptiklad talon. Balik
nabyva nékterého z typl: hand, pack, line. Nasleduje tabulka doporuc¢enych rozestupti mezi baliky
podle typu a oto¢eni. Cisla znamenaji pocet policek, které je vhodné nechat volné v daném sméru.

Tvp balik ) 0°, 180° 90°, 270°
aliku op1s
yp pop - 1 5 . - 1 IR i
hand Hradova ruka 2 2 2 2
Balik na sebe
pack poskladanych 1 1 1 1
karet
. Do fady vylozené
line Karty 2 2 2 2

Po vhodném navrhu rozlozeni balikti a hract (baliky typu hand) se zadefinuji rozméry hraci
plochy a ptidaji jednotlivé baliky.

Zakladni nastaveni

Je potieba nastavit jméno karetni hry a proménné tiidy Rules:
« description — textovy popis pravidel
- minPlayers — minimalni pocet hracu
- maxPlayers — maximalni pocet hraci
« listType — typ karetnich listi
+ units — jednotka pro statistiky ($, body, ...)
- scoreBetter — jaké je zadané skore: co nejmensi/nejvetsi
- userStatsParams — seznam parametrii uzivatelskych statistik
+ roundDirection — smér hry

Rozdavani

V metod¢ serv() se nachazi popis rozdavani. K tomu slouzi metoda deck2pack() tiidy Game. Je tedy
tteba jen urcit, kolik karet na jaky balik rozdat a o ostatni se postara logika platformy jcards.

Povoleni tahu

Kli¢ovou ¢asti pravidel v platformé jcards je metoda canStart(), jejiz navratova hodnota rozhoduje o
provedeni tahu nebo nahlaSeni chyby a zamitnuti. Jako argument dostane metoda instanci Move,
kterd zprosttedkovava tah pohodlné pro programatora. Umoziluje zjistit soufadnice zdroje a cile,
hrace, ktery dany tah pozaduje, ukazatele na instanci Game jako zdkladni objekt hry, baliky a
pfenasenou kartu. Navic umoznuje pridat dal$i operace, které se maji vykonat. Jsou jimi: piesun
karty/baliku a otoCeni karty/baliku.

25



Vyhra

Dale je tfeba v metodé checkGoal specifikovat podminky vyhry. Jako navratova hodnota je None
(nikdo dosud nevyhral) nebo hra¢ (instance Player), ktery vyhral.

Vyhodnoceni

Pocitani vysledk se déje pomoci metody eval(), ktera bude funk¢ni po implementaci statistik.

Volitelné kroky:

Akce po kliknuti na kartu
Neni nutné zadné nastaveni, ovSem hraci uvitaji pohodIngjsi poklikani na kartu. V metod¢ actions() se

ke zdrojové karté pritadi cilova pozice, pfipadné None pro zadnou akci. Specialnéj$iho chovani lze
dosahnout naptiklad pomoci tiidy Move.

Povoleni startu

Start hry je mozny, pokud je poCet hracli v rozmezi minPlayers a maxPlayers. Pokud je vhodné jiné
chovani, staci predefinovat metodu canStart().

4

Ustaveni poradi hraci

Obvykle staci pfi kazdém kole rozmistit hra¢e nahodné. Pokud ne, potfadi se nastavi v metodé
sittingOrder().

Generovani sady karet

V zakladnim nastaveni se generuji karty metodou kombinace vSech barev a hodnot. Jiné chovani
nastavuje metoda generateDeck().

Pred zaéatkem kola

Metoda beforeRoundStart() se vola tésné pied zaCatkem hry a je dobrym mistem pro inicializaci
proménnych.

Po konci kola
Metoda afterRoundEnd() specifikuje akce po konci kola. Pro vétSinu her zfejmé nebude uzitecna.
Pred tahem

V metod¢ beforeMove je dobré naptiklad nastavit vlastni proménné, které budou potieba v dalSich
metodach: canMove(), afterMove().

Po tahu

Po schvaleni a provedeni tahu se vola metoda afterMove(). Zde bude patrn¢ velka cast pravidel, jako
reakce na dany tah. Naptiklad dotaz hraca, dalsi pfesuny nebo otocCeni karet ¢i balikii.
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54  Prsi

Jako demonstracni hru jsem si zvolil prsi. Na ni ukazuji vétSinu moznosti platformy. Modul prsi.py
doporucuji jako inspiraci pti tvorbé dalsich her.

V této hie je vidét ndvrh plochy a vSechny ostatni zakladni casti. V metod¢ afterMove se
nachazi vétsSina pravidel a navic ma prsi vlastni metodu pro doplnéni talonu pokud dojde, z baliku pro
odhazovani karet. Pokud hra¢ odhodi sedmu ¢i eso, zhodnoti se zda dalsi hra¢ ma néjaké moznosti a
pokud ne, tah provede server za n€. Napftiklad poslani dvou karet z talonu, pokud nema sedmu na
piebiti. Metoda action je vyuzita tak, Ze pokliké-1i hra¢ na kartu, kterou ma v ruce, bere toto server
jako pozadavek na odhozeni karty. Pokud takto zvoli vrchni kartu talonu, pfedpokladad se liznuti
karty. Stav hry se uklada do proménnych tfidy Rules. V nich je zaznamenan z pohledu specialnich
karet, sedem, es a svrsku.
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6 Z.aver

Vysledkem mé prace je aplikace typu klient-server (jeards). Klientska ¢ést je implementovana jako
plugin XMPP klienta jabbim s pouzitim grafické knihovny PyQt4 a je multiplatformni. Umozinuje
vSechny ¢innosti definované v navrhu (obr. 4.2), kromé statistik. Podle ohlasi uzivateld se podafilo
splnit cil jednoduchosti a intuitivnosti ovladani. Serverovou ¢ast tvofi herni server vyuzivajici PyQt4
knihovnu k préci s vlakny a komunikaci mezi moduly pomoci Qt signalti. Mezi klientem a serverem
jeards probihd komunikace pies XMPP pomoci vlastniho protokolu. Ten umozinuje vse, co je tieba ke
klasickym karetnim hram.

Jako ukéazkovou hru jsem vytvoril ,,pr$i“. Tato hra je plné¢ funkéni a nazorné predvadi
moznosti platformy jcards. Soubor s pravidly této stfedné komplikované hry zabira méné nez 350
radkti v pythonu (pocitano bez piikazi pro logovani). Tento vysledek je piijatelny a jednd se o
zanedbateln¢ maly kod, ktery musi tvlirce hry napsat, oproti implementaci celé sitové hry bez jcards.

Pii implementaci serveru jsem narazil na problém s vlakny pod PyQt4. Nakonec jsem za
pomoci vedouciho bakaléiské prace zjistil, ze PyQt4 oproti Qt4 pro C++ nepodporuje pln¢ vlakna.
Nyni sice jednotlivé hry bézi v samostatném vlakné QThread, ovSem ve skute¢nosti jde jen o simulaci
vice vlaken bézicich v jednom. Doufam, Ze bude v budoucnu dofeSena lepsi podpora vldken v PyQt.

7 r °
6.1  Dalsi vyvoj
V pribchu navrhu a implementace jcards jsem narazil na mnohé zajimavé moznosti, o které by se
mohl tento projekt rozsitit. Nékteré subsystémy také mohou po upravé fungovat 1épe, Ci byt jeste
univerzalngjsi.

DalSi typy karetnich listi

Zatim jcards obsahuje pouze obrazky némeckych karetnich listd. Ty jsem ziskal voln¢ z wikipedie
[22].

Pruvodce tvorbou hry

Priivodce by v budoucnu mohl pomoci tviircim karetnich her s navrhem hraci plochy, nastavenim
parametri a mozna i s vlastnim koédem pravidel. Mohl by byt realizovany v pythonu s PyQt4
knihovnou.

Sbératelské karetni hry

Jcards je mozné rozsitit, aby obsahoval prostiedky i pro moderni karetni hry, jako tfeba sbératelské.
Proto je nutné provést minimalné nasledujicich n€kolik zmén:
- ptenos klientovi neznamych karetnich listti protokolem
«  propracovangj$i pozicovani balikl a karet, naptiklad moZznost natocit kartu o libovolny tihel
« uchovavani vice informaci o kartach — zatim se karta identifikuje podle dvojice nazev a
vlastnik, ke sbératelskym karetnim hram bude tfeba jednotlivé karty identifikovat jinak a
uchovavat kromé obrazku i vlastnosti.

Slouceni s jgames

Jako vhodny krok dalsiho vyvoje se jevi slouCenim pluginu jcards s jinym pluginem jabbimu, jgames
(viz kapitola 3). Jcards by poté fungoval jako nadstavba jgames. Jgames by nabizel nizkouroviiové
sluzby jako vzdalené volani funkci a jcards prostfedky vyssi, specifické pro karetni hry. Dosud vSak
jgames neni dokonceny a vyvoj téchto projektt se také mtize spojit.
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Ny
Prilohy
Do ptiloh jsem umistil ¢asti popisného charakteru. Konkrétn€¢ diagramy tiid, které poskytuji dobrou
orientaci ve struktufe programu, uZzivatelskou ptirucku pro plugin jcards a na ukazku zdrojovy kod
hry prsi. Dale k priloham patii externé uloZena programova dokumentace generovand pomoci
doxygen [6]. Ta se nachazi na CD ve sloZce doc/doxygen a je ve formatu html.
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Diagramy trid

obr 1.1: diagram trid - klientska cast
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2 Uzivatelska prirucka

2.1 Instalace

2.1.1 Klient

Klient jeards funguje jako plugin do programu jabbim. K instalaci je tfeba pouze zkopirovat slozku
jeards/jcards do slozky plugins v adresafi s nainstalovanym jabber klientem jabbim.

2.1.2 Server

Pted instalaci serveru je potfeba mit nainstalované:

- python2.4
- PyQt4
«  twisted
o words
o internet

Samotna instalace spociva v zkopirovani slozky server na pevny disk.
4 4 r
2.2 Spusténi

2.2.1 Klient

Nejprve je tfeba mit povolené rozsifeni jcards v nastaveni jabbim, & Jabbim —|[olx
poté jiz staci kliknout na ikonku karet (obr 2.1) nebo vybrat
v polozce menu: Akce — Rozsifeni — Jcards

2.2.2 Server

Akce Zobrazeni Napovéda

M @ online |v|®|v

Herni server pro konkrétni hru se spusti ptikazem

python nazevhry.py
z adresafe obr 2.1: spusténi jcards

server/games

2.3  Ovladani pluginu jcards

V piihlaSovacim dialogu (obr 2.2) je tieba nejprve v prvnim sloupci vybrat herni server (konkrétni typ
hry) a poté vybrat, zda chceme hru vytvofit nebo se pfipojit ke stavajici. Pfi vytvateni hry je mozno
nastavit heslo, které ostatni budou muset pfi pfipojeni zadat. Pii pfipojovani ke stavajici hfe je nutno
vybrat konkrétni hru podle hrace, ktery ji zalozil. Pokud hra vyzaduje heslo, vyplni se do kolonky
password. Tlacitko Refresh games slouzi k ziskani obnoveni seznamu her.
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Select game o[x

Waiting for players.

prsi O Join created by free | password

© New game 1§ pilot@jabbim.cz/jabbim 4 False Start

private

Password Logout

Refresh obr 2.3: cekani na start hry

games

| Jox |

| b4 Qlose|

mfo." ‘

obr 2.2: prihlasovaci dialog
Po kliknuti na OK se otevie ¢ekaci dialog (obr 2.3) a okno se skupinovym rozhovorem vsech

7 v o

do hry pfipojenych hracd. Pokud je hru mozné spustit, je tlacitko start aktivni.

Game MNapovéda

Informace | Pravidla ‘ Statistiky

# Pofet hraéli: 2 a2 5 .

# Hodnoty :
7,8,9,10,)=2,0=3,K=4,A=11

pilot@jabbim.cz/nb

# Cil hry :

Zbavit se co nejrychleji viech karet z
ruky.

jeards@jabbim.cz/Aneta

# Jak se hraje :

Hrag, ktery je na tahu smi odhodit bud’
kartu vyloZzené barvy nebo kartu stejné
tiselné hodnoty. Nemdze-li nebo
nechce-li hrac odhodit kartu, musi vzit
kartu z talonu.

ezuoH/z2 wiqqelespaes|

# Vyjimecné karty :

Ve hife se wyskytuji tfi karty, ktere
ovliviiuji pribéh sehravky :

) o . * Syrsek mlzZe byt nesen na
pilot@jabbim.cz/jabbim libovalnou kartu {(vyjma sedmicky a
| esa), zaroven hrac ktery tuto kartu

vynes, urcuje v jaké barvé bude

\ g % g It's jcards@jabbim.cz/Honza's turn

- 4

W0 sl

obr 2.4: hlavni okno, hra prsi
Po startu hry se otevie hlavni okno (obr 2.4), které obsahuje:
+  menu
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hraci plochou,

- pravidla,

« log informaci ze serveru

- statistiky (zatim neimplementovano)
+  statusbar

- jméno hrace, ktery je praveé na radé

Pod hlavni polozkou menu (game) se skryvaji moznosti: odhlasit se ze hry, ukoncit jcards a
nastaveni. V dialogu nastaveni Ize zménit obrazek na rubové stran¢ karet, velikost karet a barvu

pozadi.

Hraci plocha obsahuje baliky s kartami. Karta se pfenese pietazenim na cil, nebo poklikdnim, coz
vyvola standardni akci (tfeba odhozeni karty) nebo nabidku s moZnostmi. Pfesouvat karty v ruce

muze hra¢ kdykoli, i kdyZ neni na fadé.

Pravidla obsahuji text pouze pro ¢teni s popisem pravidel poslanych ze serveru.
Do logu informaci se zapisuji zpravy <info/>, naptiklad jakou barvu hra¢ zvolil.

Statistiky zobrazuji (zatim neimplementovano) uzivatelské a herni
statistiky. Uzivatelské obsahuji parametry nadefinované v
konkrétni karetni hie (napiiklad pocet uhranych zdvihi) s
hodnotami. Herni statistiky obsahuji bodové hodnoceni v kazdém
kole (fadek) pro kazdého hrace (sloupec). Na konci potom sumu
bodu.

Jméno hrace, ktery je pravé na radé, se zobrazuje dole vpravo.
Soubézné je hrac zvyraznén tuné na hraci plose.

Na dotaz serveru vyskoci dialog s otazkou a vybérem z moznosti
(obr 2.5). Chyby jsou zobrazovany b&¢znym messageboxem s
popisem chyby a informace podle momentalné viditelnych oken v
statusbaru hlavniho okna, spodni list¢ pfihlaSovaciho dialogu, nebo
messageboxem v piipad¢ zobrazeného dialogu ¢ekani. Pokazdé se
v§ak ptida i do logu informaci v hlavnim okné.

Question

srdce

€ cancel |

Which suit do wou want change to?

pilot@jabbim.cz/jabbim
alel; Jallal»e |

obr 2.5: dotaz
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3 Obsah CD

Ptilozené CD obsahuje nésledujici slozky:

- server/ zdrojové kody serverové Casti jeards
o games/ jednotlivé karetni hry
« jecards/ zdrojové kody pluginu jcards
o data/ obrazky karet
« doc/ dokumentace, technicka zprava
o dia/ diagramy
o doxygen/ programova dokumentace

V kotenové slozce CD se nachazi Makefile, soubory projektu doxypy [5] a README.
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4 Zdrojovy kod prsi

# -*- coding: utf-8 -*-
import os

os.sys.path.append("..")
from server import *

NAME="prsi"

prsi=Bot(NAME)

#DESKTOP
prsi.desktop=Desktop(width=7, height=6)

prsi.desktop.addPlace(Place('talon’, 'all', "pack”, (2,3)))
prsi.desktop.addPlace(Place('odkladani', ‘all', "pack”, (4,3)))
prsi.desktop.addPlace(Place(hand, 0, "hand", (3,5)))
prsi.desktop.addPlace(Place(hand', 1, "hand", (0,2), "right"))
prsi.desktop.addPlace(Place(hand, 2, "hand", (3,0), "reverse"))
prsi.desktop.addPlace(Place(hand, 3, "hand", (6,1), "left"))
prsi.desktop.addPlace(Place(hand', 4, "hand", (6,4), "left"))

class Rules(AbstractRules):

Pravidla karetni hry prsi.
# class definition for bot.game.rules
name=""
description=u"# Pocet hracl : 2 az 5\n

# Hodnoty : 7,8,9,10,J=2,Q=3 K=4,A=11\n

#Cilhry \n

Zbavit se co nejrychleji vSech karet z ruky.\n

# Jak se hraje \n

Hrag, ktery je na tahu smi odhodit bud’ kartu vyloZzené barvy nebo kartu stejné ¢iselné hodnoty. NemUiZze-li nebo nechce-li hra¢ odhodit kartu, musi

vzit kartu z talénu.\n

# Vlyjimecné karty :\n

Ve hie se vyskytuji tfi karty, které ovlivriuji pribéh sehravky :\n

* SvrSek mlze byt nesen na libovolnou kartu (vyjma sedmicky a esa), zaroven hra¢ ktery tuto kartu vynes, urcuje v jaké barvé bude pokracovat
hra\n

* Sedma, je-li pravé shozena, nuti hrace ktery je na fadé vzit dvé karty z talénu, aniz by néjakou kartu sdm odhodil. Ma-li vSak ve svém listu také
sedmu mize ji shodit a nasledujici hrac jiz musi brat z talénu Ctyfi karty.\n

* Eso - hrac¢ po levici hrace, ktery eso shodil, miZe toto prebit pouze jinym esem. Jestiize eso nema, nem(ize shodit Zadnou jinou kartu a ani
nedobira Zadnou kartu z talénu.\n
# Hodnocen\n
Na konci hry se sectou karty které hradi zdstali v ruce. Viyhrava ten hrag, ktery mé po dohodnutém poétu kol nejmné bodu.

minPlayers=2

maxPlayers=5

listType="nemecke'

units='  #points, $, ...

scoreBetter="high"  # highlow

userStatsParams=[]

roundDirection="clockwise" # clockwise/anticlockwise

def serv(self):
Rozdavani karet.

for player in self.game.players().items():
self. game.deck2pack(player{0], 'hand', 4)
self.game.deck2pack(all’, 'odkladant, 1, visible=True)

self.game.deck2pack(all, 'talon’) # ostatni karty
def canMove(self,move):

Rozhodne o proveditelnosti tahu.

@param game ukayatel na instanci Game

@param move tah ke kontrole
@todo kontroluje se jestli je uZivatel na fadé?
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if move.srcPack() == ("hand",move.player()) and move.dstPack() == ("odkladani","all"):
#VYNESENI KARTY
# stejna hodnota nebo barva, pripadne svrsek kdykoli
topCard=self.game.getPack(odkladani’,all').top()
move.reverse()

sameValue=move.card().value() == topCard.value()
if self j:
sameSuit=move.card().suit() == self.suit
else:
sameSuit=move.card().suit() == topCard.suit()
j=move.card().value() == 'svrsek’
jOnTop=topCard.value() == 'svrsek' and move.card().suit()==self.suit
ace=self.ace and move.card().value() == "eso"
seven=self.sevens>0 and move.card().value() == 7'
if self.sevens > 0:
if move.card().value() =="7":
retum True
else:
retum False
elif self.ace:
if move.card().value() == "eso":
retum True
else:
retum False
elif sameSuit or sameValue or j:
retum True
#LIZNUTI JEDNE KARTY
elif move.srcPack() == ("talon","all") and move.dstPack() == ("hand",move.player()):

if not self.ace:
retum True
else:
retum False
elif move.srcPack() == ("hand",move.player()) and move.dstPack() == move.srcPack():
retum True
else:
retum False

def beforeMove(self, move):

Metoda volana pred tahem.
@param game ukazatel na instanci Game
@param move tah

top=self. game.getPack(‘odkladani','all').top()

if self.ace == True and top.value() = "eso":
self.ace=False

if self.sevens > 0 and top.value() '="7":
self.sevens=0

if self,j and top.value() 1= "svrsek™:
self j=False

def afterMove(self,move):

Metoda volana po tahu.
@param game ukazatel na instanci Game
@param move tah

if move.srcPack() == ("hand",move.player()) and move.dstPack() == move.srcPack():
retum
talon=self.game.getPack("talon","all").7
odkladani=self. game.getPack("odkladani","all")
top=odkladani.top()
self discarded=move.srcPack() == ("hand",move.player()) and move.dstPack() == ("odkladani","all")
if len(talon.cards()) == 0:
selfreverseTalon()
if self.discarded and top.value() == "svrsek":
selfj=True
self.suit=top.suit()
questText=(self.tr("Which suit do wou want change to?"))
suits=[self.tr("srdce"),self.tr("listy"),self tr("zaludy"),self.tr("kule")]
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"+str(question.rules.suit))

answers=[]

for suit in suits:

answers.append((suit,"text"))

def callback(question,playerFrom,answer):

Obsluzna funkce pro vyber na konci kola.

question.rules.suit=question.suits[answer]
question.game.sendInfo(question.game.players().keys(),"suit has been

question.game.round.nextPlayer()
self. game.delQuestion(question)

quest=Question(questText,answers,callback)
quest.rules=self

quest.suits=suits

quest.game=self.game

self. game.addQuestion(quest,move.player())

retum

self. game.round.nextPlayer()
player=self game.round.getTum()
hand=self.game.getPack("hand" player)

if not self.discarded:

("hand",playerFrom, TOP),player)

self ace=False
self.sevens=0

retum
if top.value() == "7":

self.sevens+=1
if not hand.hasCard(value="7"):

else:

#nema, lize
if 2*self. sevens <= len(talon.cards()):

changed

newMove=Move(self.game,("talon","all", TOP),("hand" player,LEN),player)

foriin range(2*self.sevens-1):
newMove.addMove(("talon","all", TOP),("hand",player,LEN))
self.sevens=0
self.beforeMove(newMove)
newMove.accept()
self.afterMove(newMove)
else:

n1=len(talon.cards()) # pocet karet ktere se presunou pred otocenim talonu
n2=2"self.sevens-n1 # pocet karet ktere se presunou po otocenim talonu
newMove=Move(self.game,("talon","all", TOP),("hand" player,LEN),player)

foriin range(n1-1):
newMove.addMove(("talon","all", TOP),("hand" player,LEN))

newMove.accept()

selfreverseTalon()

newMove=Move(self.game,("talon","all", TOP),("hand" player,LEN),player)

foriin range(n2-12):
newMove.addMove(("talon","all", TOP),("hand",player,LEN))
self.sevens=0
self.beforeMove(newMove)
newMove.accept()
self.afterMove(newMove)

# ma nejake, dotaz zda chce vyhodit ci si liznout

questText=(self.fr("WWhat do you want to do?"))

answers=[(self.tr("Take ")+str(self sevens*2)+self.tr(" cards from talon”),"text")]

sevens=hand.cardsWithValue("7")

indexes=[None]

for card in sevens:
answers.append((self.tr("Discard ")+str(card.suitAndValue()),"text"))
indexes.append(hand.cards().index(card))

def callback(question,playerFrom,answer):

Obsluzna funkce pro vyber na konci kola.
if answer == 0:
if 2*self. sevens <= len(talon.cards()):
newMove=Move(self.game,("talon","all", TOP),

do
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("hand",playerFrom, TOP))

otocenim talonu
otocenim talonu

("hand",player,LEN),player)

("hand",player,LEN))

("hand",player,LEN),player)

("hand",player,LEN))

("odkladani","all",LEN),player)

for i in range(2*question.rules.sevens-1):
newMove.addMove(("talon","all", TOP),

else:
n1=len(talon.cards()) # pocet karet ktere se presunou pred

n2=2*self.sevens-n1 # pocet karet ktere se presunou po
newMove=Move(self.game,("talon","all", TOP),

foriin range(n1-1):
newMove.addMove(("talon","all", TOP),

newMove.accept()
self.reverseTalon()
newMove=Move(self.game,("talon","all", TOP),

foriin range(n2-1):
newMove.addMove(("talon","all", TOP),

question.rules.sevens=0
question.game.round.nextPlayer()
else:
newMove=Move(self.game,("hand" playerfFrom,indexes[int(answer))),

newMove.reverse()
self beforeMove(newMove)
newMove.accept()
self.afterMove(newMove)
quest=Question(questText,answers,callback)
quest.rules=self
questgame=selfgame
self.game.addQuestion(quest,player)

elif top.value() == "eso™
self.ace=True
if not hand.hasCard(value="eso"):

else:

("odkladani","all",LEN),playerFrom)

def reverseTalon(self):

# nema, stoji

self. game.sendinfo("You are staying this round." player)
self.game.round.nextPlayer()

self ace=False

# ma nejake, dotaz zda chce vyhodit ci stat

questText=(self.fr("WWhat do you want to do?"))

answers=[(self.tr("Stay this round"),"text")]

aces=hand.cardsWithValue("eso"

indexes=[None]

for card in aces:
answers.append((self.tr("Discard ")+str(card.suitAndValue()),"text"))
indexes.append(hand.cards().index(card))

def callback(question,playerFrom,answer):

Obsluzna funkce pro vyber na konci kola.
if answer == 0:
question.game.sendInfo("You are staying this round.",playerFrom)
question.game.rules.ace=False
question.game.round.nextPlayer()
else:
newMove=Move(self.game,("hand" playerfFrom,indexes[int(answer))),

newMove.reverse()

self.beforeMove(newMove)

newMove.accept()

self afterMove(newMove)
quest=Question(questText,answers,callback)
quest.game=self.game
self.game.addQuestion(quest,player)

Otoci odkladaci balik a pfesune jej na praydny talon.
Vrchni karta zdstane na odkladacim baliku.

41



odkladani=self.game.getPack("odkladani","all")
talonMove=Move(self.game)
odkladaniCount=len(odkladani.cards())
talonMove.addReversePack(("odkladani","all"))
talonMove.addMovePack(("odkladani","all"),("talon","all"))
talonMove.addMove(("talon","all",0),("odkladani","all",0))
talonMove.addReverse(("odkladani","all",0))
talonMove.accept()

def checkGoal(self):

Kontrola jestli jiz nékdo vyhral.
@retval None Nikdo nevyhral
@retval jid hrac ktery vyhral
@todo da se to zprehlednit?

for pack in self.game.packs().items():
if pack{0][0] == "hand":
if len(pack[1].cards()) == 0:

retum packl0][1]
retum None
def eval(self,cards):
Vypocte soucet hodnot karet.
@param cards seznam karet (barva,hodnota)
sum=0
for card in cards:
if card[1] =="J"
sum+=2
elif card[1] =='Q"
sum+=3
elif card[1] == K"
sum+=4
elif card[1] == 'es0":
sum+=11
else:
sum+=int(card[1])
retum sum
def beforeRoundStart(self):
# init variables
self.ace=False # odhozeno eso
self.sevens=0 # pocet odhozenych sedmicek za ktere se berou karty]

self j=False# vynesen svrsek
self.suit="" # vynesena barva, pouziva se v pripade vyskytu svrska
seff.discard=False =~ # vynesena karta (True)

def afterRoundEnd(self):

pass

def actions(self,playerFrom,source):

prsi.rules=Rules
prsi.start()

Obsluha akci.

Akce je kliknuti uZivatele na kartu.

@param playerfFrom autor akce

@param source zdroj jako (name,owner,index)

@retum Move instance doporuceného presunu, ktery se projde jako by piislo od klienta <move/>

if source[:2] == ("hand",playerfFrom):
#move=Move(self.game,source,("talon","all",LEN),playerFrom)
retum ("odkladani","all",LEN)

elif source[:2] == ("talon","all"):
#move=Move(self.game,source,("hand",playerFrom,LEN),playerFrom)
retum ("hand",playerFrom,LEN)

else:

retum None
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