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Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je vytvofit rozhrani (GUI) deskové hry Dostihy a sazky, které umozni
uzivateli (hraci) ovladat hru na virtudlnim hracim planu a bude také hlidat dodrzeni vSech hernich
pravidel. V textu této prace je popsana vlastni hra a jeji pravidla, navrh vzhledu GUI a rozmisténi
hernich prvkG v hernim okné, navrh na implementaci hernich pravidel tak, aby hraci nebylo
umoznéno hrat proti pravidlim a ndvrh na zajisténi sitové komunikace nekolika takovych rozhrani.
Dale je popsano kone¢né feSeni a jeho odchylky vii¢i navrhu s ukazkami vzhledu programu.

Abstract

The aim of this bachelor's thesis is to create the interface (GUI) for board game Dostihy a sazky
(Horse-racing and the betting) which allows user (player) to control the game on virtual game plan
and supervises following of all game rules. In the text of this thesis the game itself is described with
its rules, design proposal of GUI and arrangement of game components in the main window,
implementation proposal of game rules not to allow the player to play against game rules and
proposal of securing network communication of several such interfaces. Further the final solution is
described and its alternation towards proposal with examples of program appearance.
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1 Uvod

Cilem této bakalaiské prace je vytvorit rozhrani deskové stolni hry Dostihy a sazky takové, aby
umoznovalo hraci ovladat hru intuitivnim zptisobem podobné jako ptivodni deskovou hru, aby hlidalo
dodrzovani pravidel hry, nabizelo hrac¢i moznosti, které muze provadét na zakladé pravidel hry
a jejiho aktualniho stavu a aby umoznovalo hru vice hra¢im prostfednictvim spusténi vice takovych
rozhrani, ktera budou vzajemné komunikovat po siti.

V nasledujici kapitole (2) bude popsana deskova hra Dostihy a sazky. Bude vysvétleno, o jakou
hru se jedna, jak pfi hie postupuji jednotlivi hraci a o co se ve hie snazi. Bude zminéna moznost
vzajemné komunikace mezi hraci a nabizeni obchodii a ukonceni hry porazkou protihract. Vlastni
pravidla hry budou podrobné vylicena v kapitole 3 v jejich pivodnim znéni.

V dalSich kapitolach je popsan navrh budouci aplikace z riznych pohledi. V kapitole 4 je
vylicen navrh sitové komunikace. Zvolena architektura pro rozesilani zprav mezi jednotlivymi
aplikacemi, pouzity transportni protokol a dalsi sitové vlastnosti. Také je zde popsan navrh
aplikacniho protokolu tak, aby umoziioval komunikaci pro aktualizaci stavu hry ve vSech
propojenych aplikacich.

Névrh vzhledu aplikace, ptedevsim hlavniho herniho okna je uveden v kapitole 5. Zde je
vyobrazen nacrt hlavniho okna ukazujici rozmisténi jednotlivych hernich prvkli v okné a s jejich
popisem. Detailn€ji je zde popsan proces obchodovani mezi hraci s ukazkou podoken pro
obchodovani a navrh na to, jakym postupem bude obchod v aplikaci probihat.

Vsechny akce, které muze hra¢ provadét s navrhem na to jak bude aplikace fesit jejich naplnéni
a dohled nad dodrzovénim hernich pravidel je popsan v kapitole 6. Kapitola obsahuje diagramy
ukazujici moznosti proveditelné hracem, jejich rozdéleni do jednotlivych fazi tahu a podminky nutné
pro jejich provedeni. V této kapitole je také zminéno uloZeni informaci o stavu hry v paméti, tedy
vytvoreni jednoduché herni databaze.

Kapitoly 7 a 8 pojednavaji o implementovaném feSeni navrhovanych problémd. Jsou zminény
odchylky oproti navrhu s odivodnénim, pro¢ bylo feSeni implementovano jinak. V podkapitole 7.1 je
podrobné vysvétlen pouzity aplikacni protokol a vSechny typy zprév, které se pii komunikaci
pouzivaji. Podkapitola 7.2 pak ukazuje ptiklady mozné komunikace jako vypis piijatych a odeslanych
zprav jedné aplikace.



2 Popis deskové hry Dostihy a sazky

Jedna se o ¢asove narocnou hru s prvky nahody i strategie. Nahoda ur¢i hraci jeho postup po hracim
planu (hod kostkou) ¢i mu ulozi dobré nebo Spatné instrukce kartou Nahod a financi. Hra¢ pak
zvolenou strategii voli, kterou z nabizenych moznosti hry vyuzije, aby ziskal co nejvice majetku,
ktery pfinasi dalsi zisky.

Jednotlivi hraci si ve hite konkuruji, snazi se skoupit co nejvice majetku do svého vlastnictvi
ajeho prostfednictvim ziskavat finan¢ni prostfedky od svych protihra¢t. Pfipravit protihrace
0 penize, zabranit mu v koupi dal$iho ¢i donutit k odprodani jeho stavajiciho majetku a nakonec
ktery zistane ve hie jako posledni a obvykle tedy (i kdyz to neni nutné) vlastni témét veskery
majetek.

Na zacatku hry je vlastnikem veskerého majetku banka, ktera zaroven predstavuje spravce hry.
Disponuje neomezenym mnozstvim pen€z, prodava hra¢lim majetek za predem danou pofizovaci
cenu, vyplaci bonus nebo naopak uctuje poplatky za urcité ¢innosti (pfedev§im nidhodné instrukce
karet Financi) a dorovnava dluhy bankrotujicich hra¢t. V pocate¢ni fazi hry hraci postupuji po
hracim planu (hodem kostky) a pokud chtéji, kupuji od banky majetek, ktery maji svym postupem
moznost koupit. V pocatecni fazi hry prevlada prvek nahody. Hrd¢ nemiize naplanovat, na které
policko postoupi (nemiize tedy vybirat predem, ktery majetek koupi), musi vybirat z moznosti, které
mu nahoda nabidne. Nakoupenim mensiho ¢i vétSiho mnozstvi majetku si hra¢ buduje pozici pro
pozdéjsi vyjednavani a obchody.
majetkem jsou koné€. Koné lze stavét do dostihd, které predstavuji pro hrace nejvyssi zisky (nebo také
ztraty). V pozdgjsi fazi hry, kdy je majetek banky téméf nebo Gplné rozprodan hractim, hraci obvykle
dojednavaji obchody za ucelem prodéni, ¢i vymény koni tak, aby ziskali koné pokud mozno stejnych
staji, protoze pouze vlastni-li hra¢ koné€ celé jedné stije, mize tyto koné stavét do dostiht. Podle
mnozstvi majetku (vlastnénych sluzeb a predevsim koni) hra¢ mize htie ¢i lépe vyjednavat
s ostatnimi a skladat staje koni.

Jak presné probihd kupovani majetku od banky nebo od protihrace, obchodovani a dalsi
¢innosti uréuji pravidla hry uvedena v nasledujici kapitole. Pravidla hry jsou uvedena v pivodnim
znéni (tedy originalni pravidla hry Dostihy a sazky).



3 Pravidla hry

Hra ,,Dostihy a sazky* je ur¢ena predevsim détem od 10 let a dospélym hractim. Vitézem se stava ten,
kdo nejlépe odhadne situaci, nejlépe zvazi riziko, nejlépe investuje svétené prostiedky. Kazdy hrac
vlastn¢ predstavuje zastupce dostihové staje, ktery pohybem po hracim planu obchazi aukce
jednotlivych koni. Volné koné podle své tivahy a svého zajmu skupuje, aby je pozdéji postavil do
dostihli a pro svou st4j ziskal co nejvétsi pocet vyher. Pfi svém pohybu po hracim planu kazdy hrac
mize koupit nebo ziskat sluzby spojené s dostihovym sportem a opét jejich pronajimanim pro svou
stdj ziskat zisk.

Hra obsahuje:
1. Dostihové penize v hodnotach od 20 dostihovych korun az po 10 000 dostihovych korun
(DK).
Karty koni: 22 ks
Karty ,,Nahoda“ — oznacCené na zadni stran¢ pismenem N: 14 ks
Karty ,,Finance* — oznacené na zadni stran¢ pismenem F: 14 ks
Karty ,,Trenér*: 4 ks
Karta ,,Pfeprava“
Karta ,,Staje*
Zetony malé pro oznaceni dostihi
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Zetony velké pro oznadeni hlavnich dostihii
. Hraci figurky v 6 barvach (6 ks)
. Hazeci kostka

_—
—_ O
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. Vlozka z umélé hmoty pro uloZeni hracich prvki

—_
98]

. Herni plan rozdéleny kiizovym vysekem do 4 Casti
. Navod

—_
~

3.1  Priprava hry:

Rozdéleny herni plan se slozi a spoji v jeden celek pomoci vyseknutych zamkd. Dily k sobé pattici
urCuje stfedovy obraz. Do stiedu herniho planu na oznaena mista se textem dospod polozi dvé
samostatné hromadky zamichanych karet ,,Nahod®, oznacenych jako N a ,,Financi* oznacenych jako
F. Hry se mize z¢astnit 2 — 6 hrac¢d. Kazdy si vybere jednu z riznobarevnych figurek a postavi ji na
policko oznacené ,,Start”. Pfed zahdjenim vlastni hry si hrad¢i mezi sebou zvoli bankéte, ktery se
rovnéz muze zucastnit hry jako jeden z hract. Funkci bankéfe vykondva tento hra¢ navic a nema vliv
na jeho vlastni hru. RovnéZz penize a majetek banky pouziva tento hra¢ oddélené od svych prostiedki.

Kazdy hra¢ obdrzi od banky jako zakladni vklad pro hru 30 000 DK v téchto druzich
bankovek: 10 000 — 1 ks; 2 000 — 6 ks; 1 000 — 4 ks; 400 — 3 ks; 200 — 10 ks; 100 — 7 ks; 20 — 5 ks.
Hru zahajuje bankét. Po ném pokracuji ve hie hra¢i po sméru hodinovych rucicek.



3.2  Zahajeni hry:

Zacinajici hrac, ktery postavil svou figurku na poli¢ko ,,Start™, po hozeni hraci kostkou postoupi ve
zlutém pruhu hraciho planu o tolik poli, kolik hodem urcila kostka. (Pozor — po hozeni ¢isla 6 hazi
,Distanc®). Kazdé policko herniho planu ma né&jaky vyznam. Hra¢ ihned provede to, co z jeho
umisténi na hracim planu vyplyva. Pro nazornost popiseme funkci né€kolika prvnich policek:

1. Kan ,,Fantome*: Pokud ma hra¢ zajem o koupi tohoto kon¢, zaplati bankéti predepsanou
&astku. Castka je vypsana jako po¥Fizovaci cena koné na hernim planu i na karté kong. Po
zaplaceni obdrzi hra¢ od bankéte kartu se jménem koné ,,Fantome®. Tuto kartu si sam
opatruje, nebot’ pokud na toto policko vstoupi kterykoli jiny hrac¢, zaplati majiteli koné
,Fantome* Castku uréenou za prohlidku staje. Tato Castka je opét vypsana na karté kon¢
i na hernim planu. (O kartach koni je pozd€ji psano podrobng.)

2. Pole ,Finance*: Hra¢ obrati vrchni kartu z balicku ,,Finance™ (balicek je oznacen
pismenem F). Hra¢ provede ptikaz podle pokynu karty a kartu zasune nazpét dospod
balicku opét textem dolt.

Toto byly ptiklady tivodnich hernich situaci. Nasledné jsou pak vSechna policka podrobné
popsana v navodu.

Po hodu prvniho hrace hazi po tad¢ dalsi hraci a rovnéz se vSichni fidi vyznamem policek
podle naslednych vysvétlivek: Smysl jejich jednani je v tom, Ze podle svého uvazeni kupuji, od banky
za potizovaci cenu, poptipadé od spoluhrace za dohodnutou cenu, trenérské licence, sluzby (,,Staje* +
,Preprava®), ale hlavn¢ koné¢, ktefi jsou uspofadani do jednotlivych, barevné odlisenych, staji. Hra¢
mize od banky koupit jen toho koné, na jehoz poli¢ku se zastavil. Kazdy hra¢, ktery koupil kong, se
snazi ziskat vSechny kon¢ jedné barvy (staje), nebot’ teprve vlastni-li vS§echny koné jedné barvy
(staje), smi tyto kon¢ stavét do dostih.

Co je v této hie dostih:

Vlastni-li hra¢ vSechny kon¢ jedné staje (tj. jedné barvy) a zastavi-li pii opétném postupu po
hracim planu na kterémkoli koni z této ziskané staje, smi koupit podle své financni situace 1 - 4 malé
zetony. Tyto Zetony piedstavuji dostihy. Zakoupené Zetony polozi bankéf na policko koné, pro
kterého dostih / dostihy byly zakoupeny. Je velmi vyhodné mit co nejvice staji, protoze tyto kon¢ lze
stavét do dostihi — kupovat od banky malé Zetony. Protoze zastavi-li cizi hra¢ na policku
s polozenymi Zetony, plati majiteli vysoké Castky, které jsou vypsany na kartach koni. Je to Castka,
kterou majiteli kon¢ zaplati kazdy hrac, ktery na tomto policku kdykoliv béhem hry zastavi. Hrac,
ktery v priabéhu hry ziskal vSechny kon€ jedné barvy (staje) a ma postaveného nékterého z téchto
koni do 4 dostihti (kin se 4-mi malymi Zetony), smi, pokud na tomto koni v pribéhu hry znovu
zastavi, postavit tohoto kon¢ do hlavniho dostihu sezony (velky zeton). Postaveni koné do hlavniho
dostihu sezony je tedy podminéno tim, ze kun byl pied tim postaven do 4 dostihti (4 malé zetony).



V piedchozi Casti navodu bylo napséno, Zze hraci kupuji od banky za stanovenou hodnotu
sluzby, karty koni, dostihy a hlavni dostihy. AvS§ak pozor! Nakupy a obchodni jednani neprobihaji jen
mezi hra¢em a bankou. Tato jednani o prodeji a nakupu sluzeb (trenérské licence, staje, preprava, ...),
ale 1 koni i celych staji probihaji i mezi hraci navzajem a pfi té€chto jednanich nejsou stanoveny pevné
ceny. Rozhoduje pouze nabidka a poptavka. Je bézné, ze z pocatku hry vlastni karty koni jedné staje
vice hracd. (Hraci nakupuji volné koné, které ma banka k dispozici.) Protoze dostihy smi byt
nakupovany, pouze vlastni-li hra¢ celou st4j (tj. kon¢ jedné barvy) a ne jen ¢ast této staje, ucini jeden
hra¢ druhému pfimou nabidku, za kolik proda (uvolni) ¢i koupi potifebnou kartu koné. Takovato
jednani vlastné probihaji celou hru a tykaji se i celych staji véetné dostihii a sluzeb. (Podrobnéjsi
zpracovani této ¢asti je uvedeno pozdéji.)

Obchodni jednani mezi bankou nebo spoluhraci uzavira hra¢ po hodu kostkou a po postoupeni
o odpovidajici pocet policek. Do jeho skonCeni Zadny dalsi hra¢ nehazi, i kdyZ neni ucastnikem
jednani. Hra¢ oznami bankéfi, co chee od banky odkoupit, zaplati stanovenou ¢astku, a teprve potom
miuZe dal§i hra¢ pokracovat ve hie. V pripadé prodeje mezi hraci hrac¢, ktery je na fade, hodi
kostkou a po provedeni tahu navrhne hraci, se kterym chce jednat o prodeji, pfipadné nakupu, cenu
podle svého uvazeni. Ostatni hraci opét, pokud jednani probiha, nehraji a ¢ekaji na jeho ukonceni.
Kazdy vlastnik koné nebo sluzeb je povinen sam se pfihlasit o své naroky vii¢i spoluhractim i vici
bance. V ptipad¢ Ze tak neucini, dal$im nasledujicim hodem jiného hrace jeho naroky zanikaji. Patii
k pravidlim hry, Zze se hraci navzajem neupozoriuji na toto opomenuti. Dle dohody mezi hraci lze
pripadné povéfit bankéte, aby dodrzovani tohoto pravidla sledoval a vybiral od provinilych hraca
penézitou pokutu ve vysi, jakou si hraci mezi sebou na zacatku hry urci.

Postup pfi sdzeni na soupetovy koné:

Riziko, které pro hrace vyplyva ze soupetovych koni postavenych do dostihti nebo do hlavniho
dostihu, lze snizit sazenim. Pfed hodem polozi hra¢ libovolné mnozstvi penéz na jednoho ¢i vice
koni, ovSem pouze na ta poli¢ka, ktera jsou obsazena minimalné 3 dostihy nebo hlavnim dostihem.
Sazky plati jen pro jeden hod, lze tedy sazet jen v dosahu jednoho hodu kostkou. V pfipad¢, Ze po
tomto hodu hra¢ skute¢né zastavi na nékterém z koni, na n¢hoz vsadil, , vyplati mu majitel koné
desetindsobek vsazené Castky. Nevstoupi-li na takto sazkou oznacené pole, ziskava sazku majitel
koné. Sazek na koné se smi zucastnit pouze ten hraé, ktery sam vlastni alesponi jednoho koné
s minimalné€ 3 obsazenymi dostihy. Kazdy hrac je povinen po svém hodu veskeré z toho plynouci
pozadavky soupeiti ¢i banky, (tj. i hra¢, ktery vsadil na kon¢ a vyhral) musi samoziejm¢ majiteli
vyplatit zisk z poctu dostihti, do kterych je kin postaven.

Nema-li kterykoliv hra¢ pti plnéni finanénich zavazkid dostatek prostiedkd, je povinen odprodat
¢ast svého majetku na jejich uhrazeni. Sluzby muze podle své uvahy odprodat bud bance za
pofizovaci cenu nebo spoluhra¢im za cenu dohodnutou. Pokud hrac¢ z finan¢nich divodi musi
manipulovat s kartami koni nebo s dostihy, postupuje nasledovné:

1. Jestlize vlastni celou stdj s alespon jednim obsazenym dostihem, proda soupetovi celou
tuto staj za dohodnutou cenu. Tuto celou stiaj véetné dostihi smi prodat pouze
jedinému hraci. Nelze prodavat pouze Cast staje, pokud je obsazen alespon jeden
dostih.



2. Vrati bance libovolny pocet dostihti. Banka vyplati hraci za vracené dostihy polovicni
potizovaci hodnotu.

3. Vrati bance vSechny dostihy — ziska polovi¢ni potizovaci hodnotu za dostihy a rozproda
soupeiim karty koni za dohodnutou cenu nebo vrati karty koni bance za pofizovaci
cenu.

Pozor! Protoze staveét kon€ do dostihi smi pouze hra¢ vlastnici celou stdj, nesmi nikdy pii
manipulacich s kartami dojit k situaci, ze existuji rézni majitelé karet koni jedné stije
s obsazenymi dostihy.

Hra pro hrace konci, nema-li dalsi prostfedky na vyrovnani dluhti. Kon¢i-li hra¢ hru s dluhem
1 po odprodani veskerého majetku, dorovna jeho dluh banka a hra¢ odstupuje ze hry. Vitézem se stava
ten, kdo jako posledni ztstane ve hie.

3.3  Vysvétlivky k jednotlivym symbolim:
Poli¢ko ,,Start*:

Odtud hra zac¢ina. Po kazdém dokonc¢eni okruhu a po prekroceni policka ,,Start™ obdrzi hrac¢
od banky dotaci ve vysi 4000 DK, s vyjimkou n¢kterych instrukci na kartach ,,Nahoda“.

Policka s nazvy koni:

Policka stejné barvy tvori jednu stdj. Pofizovaci cena koné je uvedena na hracim planu i na
karté koné, kterou hra¢ obdrzi pii nakupu kon¢ od banky nebo od pivodniho majitele. Poplatek za
prohlidku stije plati majiteli koné ten hrac, ktery po svém hodu postoupi na policko (nebo se na n¢j
dostane po splnéni instrukei karty ,,Nahoda“) s odpovidajicim nazvem koné. Naklady na p¥ipravu
koné do dostihi jsou uvedeny na karté a majitel kon¢ je pti zakoupeni dostihu zaplati bance. Kon¢
muze najednou postavit do 1 - 4 dostihii. Naklady na pripravu koné pro hlavni dostih sezény plati
majitel rovnéz bance podle sazby uvedené na karté koné. Hlavni dostih si mize hra¢ zakoupit teprve
tehdy, postavi-li koné jiz do 4 dostihti. Dostihy si hra¢ na policku kon€ oznacuje malymi zetony,
hlavni dostih sezony velkym Zetonem. P¥i zakoupeni hlavniho dostihu odevzda hra¢ bance Zetony
malé. Zisk z dostihl plati majiteli ten hrac, ktery vstoupi na toto policko, podle poctu dostiht a podle
sazeb uvedenych na kart¢ koné.

Policka ,, Trenér:

Pokud hrac vstoupil na policko ,, Trenér* a je-li volné, mize toto policko od banky koupit. Po
zaplaceni pfislusné cCastky obdrzi od bankéte kartu (licenci) ,,Trenér. Timto ndkupem ziskal
samoziejmé 1 kartu (licenci). Nelze od banky najednou koupit vice licenci. Ostatni karty (licence)
»Irenér lze od banky ziskat obdobné jako prvni kartu (licenci), tzn. zastavenim na dal$im volném
poli ,, Trenér*. Karty (licence) ,,Trenér Ize ale rovn¢ ziskat pfimym jednanim a nakupem od ostatnich
hraca za dohodnutou cenu. Timto zpiisobem lze najednou ziskat karty vSechny. Cena za zakoupeni



trenérské licence je uvedena na kart& i na hracim planu. Castky placené za trenérské sluzby majiteli
trenérské licence se zvysSuji podle poctu trenérskych licenci, které hra¢ vlastni. Vstoupi-li hra¢ na
polic¢ko ,, Trenér®, plati majiteli nasledujici sazby:

za 1 licenci majitel obdrzi 1000 DK
za 2 licence majitel obdrzi 2000 DK
za 3 licence majitel obdrzi 3000 DK
za 4 licence majitel obdrzi 4000 DK
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Policka ,,Staje* a ,,Pfeprava‘:

Cena za zakoupeni ,,Staje a ,,Preprava“ je uvedena na hracim planu i na kartdch. Vlastnik
jedné karty obdrzi od hrace, ktery vstoupil na takto oznacené policko, 80ti-ndsobek hodu kostkou.
Pokud je hra¢ vlastnikem obou karet, obdrzi od spoluhrace, ktery na jednu z nich vstoupi,
200-nasobek hodu kostkou.

Vsechny karty, tj. ,,Trenér”, ,,Staje” a ,,Preprava“ se v prvnich kolech kupuji od banky za
potizovaci cenu. Pozdé&ji si mohou hrac¢i prodavat tyto karty mezi sebou za dohodnutou cenu. Pri
prodeji zpét bance vyplaci banka pouze pofizovaci cenu.

Poli¢ka ,,Nahoda‘“ a ,,Finance*:

Zastavi-li hra¢ na jednom z takto oznacenych policek, sejme vrchni kartu z prislusné hromadky
atidi se pokyny na této karté. Po provedeni vrati pouzitou kartu dospod balicku - s vyjimkou jedné
karty ,,Nahoda®, ktera umoznuje jednorazové zruSeni distance kdykoliv v prib&hu hry. Po pouziti se
i tato karta vrati dospod balicku.

Poli¢ko ,,Distanc®:

Hréag, ktery zde zastavi nebo se na policko dostal bud’ pouzitim karty ,,Nahoda‘“ nebo hodil-li
v prubéhu hry dvakrat po sobé 6, se po dobu distance nezticastituje dostihli, tzn. Ze mu nikdo ze
spoluhraca neplati zadné poplatky za dostihy, pouze za prohlidku staji. Distancovany hrac¢ se ucastni
hazeni kostkou ve svém potadi. Po hozeni ¢isla 6 distanc konc¢i a hra¢ hazi jesté jednou. Teprve po
druhém hodu postupuje na dalsi policka.

Policka ,,Veterinarni sluzba“:

Na tomto policku se plati bance poplatek vytistény na hracim planu. Zadné jiné omezeni timto
pro hrace nevznika.

Policko“Podezieni z dopingu:

Hrac¢, ktery zde zastavi, 1x nehazi a po dobu, kterou stoji na tomto policku, se neucastni
zadného dostihu, tj. soupeti mu neplati zadné poplatky za dostihy.



Pozor! Hodi-li hra¢ kostkou 6, hazi jesté jednou a postupuje o soucet obou hodl. Padne-li mu
pii druhém hodu rovnéz 6, jde se z kteréhokoliv mista na hracim planu postavit na poli¢ko ,,Distanc*
a musi ¢ekat na dalsi hozeni ¢isla 6, aby mohl pokracovat ve hie.



4 Navrh sittové komunikace

Hra Dostihy a sazky je urCena pro 2 — 6 hract. Vsichni tito hraci se pravidelné stfidaji na tahu
v potadi, ve kterém sedi okolo stolu. Hru zahajuje bankét. Cinnosti provadi vzdy hrag, ktery je na
tahu. Ostatni hraci pfipadné reaguji na nabidky k obchodovani nebo jiné interakce, které vSak stale
zahajuje hrac, ktery je momentalné na tahu.

V elektronické verzi plati obdobny princip. Kazdy hra¢ ovladda hru prostednictvim jednoho
spusténého programu a jeho prostfednictvim komunikuje s programy ostatnich hraci. Komunikace
probiha v rezimu klient-server. Po spusténi ma hra¢ moznost zvolit zda zahdji (pofdda) hru nebo se
ptipoji ke hie zalozené jinym hracem. Pokud hra¢ zvoli moznost zalozit hru, jeho program se stane
serverem. K nému se poté pfipoji az pét dalSich programti spusténych v rezimu klienta. Kazdy klient
pak komunikuje se serverem, ktery rozesila jeho zpravy dalSim klientim tak, Ze zprava bude
dorucena zpravidla kazdému programu. Princip komunikace znazoriuje obrazek 1.

KLIENT SERVER KLIENT KLIENT

A —

Obrazek 1: Komunikace klient-server

Akce provadéné ve hie provadi (nebo alesponi zahajuje) hrac, ktery je pravé na tahu. Jeho
program bez ohledu na to, zda bézi v rezimu serveru nebo klienta, tedy v této dobé piebira fizeni hry.
Prostfednictvi serveru posild ostatnim programim zpravy informujici o provedené akci hrace,
napiiklad hod kostkou nebo koupé¢ koné. Na konci tahu rovnéz rozesle zpravu o ukonceni tahu
a server poté pieda fizeni ve hie nasledujicimu programu. Program, ktery momentalné nema fizeni
(neni-li na tahu) pfijima zpravy od serveru a aktualizuje podle nich stav hry na svém hracim planu.
Pokud je vyzadovana odpovéd’, napiiklad urceni proti-vymény pii obchodovani nebo potvrzeni
obchodu, odpovi dotazovany program dalsi zpravou, opét prostfednictvim serveru. Nicméné fizeni
zlstava dotazujicimu se programu a obecné je také mozné (zavisi na pravidlech hry), aby dotazujici
se program provadél dalsi akce béhem cekani na odpoved’.

Kazdy program kontroluje akce provadéné hraCem ihned pii pokusu o jejich provedeni
nejcastéji tim zplusobem, ze hraci provedeni akce, kterou momentdlné provést nemuize, vibec
nenabidne. Pti odeslani zpravy informujici o zméné stavu hry, napiiklad koupi kon¢, je tedy platnost
akce jiz ovéfena a ostatni programy znovu podminky pro provedeni akce neoveéruji.

4.1  Aplikacni protokol

Pfi spusténi programu v rezimu serveru zabere program nastaveny port a zacne poslouchat. Prichozi
ptfipojeni zafadi do seznamu aktivnich pfipojeni a zatadi pfipojeného klienta. Komunikace s timto
klientem bude probihat pies toto aktivni pfipojeni. Pfed zahajenim vlastni hry je mozné, aby se na
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uvolnéné misto pfipojil dalsi klient. Pokud klient opusti hru po jejim zahdjeni, zlistane jeho misto
neobsazené. Server drzi aktivni vSechna pfipojeni po celou dobu hry. V potadi, v jakém se do hry
ptipojili, pfedava béhem hry fizeni jednotlivym klientliim a pfeposila zpravy od nich ostatnim.

Pfi spusténi programu v rezimu klienta je vyzvan hrac¢ k zadani IP adresy serveru, ke kterému
se ma klient ptipojit. Klient se pfipoji na zadanou IP adresu a nastaveny port, ¢imz klient vstupuje do
hry. Po zahdjeni hry pfijima klient zpravy o jejim prubéhu a zobrazuje je na hracim planu. Pokud hrac
opusti hru pred jejim zahajenim, vrati se program zpéet do vychoziho stavu. Pokud opusti hru po jejim
zahajeni, mize zlstat ve hfe jako pozorovatel. Programu budou tedy posilany vSechny zpravy
o aktualizaci stavu hry, ale hra¢ uz nebude zobrazen v seznamu aktivnich hrac¢t ani mu nebude
umoznéno do hry zasahovat.

Komunikace probiha nad transportnim protokolem TCP (sitovy protokol IP). Kazda zprava je
tvofena textovym fetézcem v predepsaném formatu:

<odesilatel>;<prijemce>;<typ zpravy>;<obsah zpravy>\r\n

<odesilatel> identifikuje odesilatele jeho Cislem
« <prijemce> uréuje prijemce zpravy, 0 pokud je uréena v§em
« <typ zpravy> urcuje typ obsahu, ktery nasleduje

+ <obsah zpravy> dopliuje informaci podle typu zpravy

Priklad zpravy:
1;0;ZISKAL;1\r\n
1;0;PENIZE;-1200\r\n

Uvedeny piiklad oznacuje situaci, kdy 1.hra¢ koupil kon¢ Fantome (pole Cislo 1). Prvni zprava
informuje vSechny programy o ziskani vlastnictvi pole ¢.1 odesilatelem, tedy programem 1 (1.hrac).
Druhé zprava informuje opét vSechny programy o ztraté 1200 DK (Dostihovych Korun) hrace 1.
1200 DK je cena kong, kterého hrac 1 koupil.
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5 Navrh vzhledu aplikace

v

typy vSech poli¢ek, momentélni pozice kazdé¢ho hrace, dostihy, do kterych jsou obsazeni jednotlivi
kon¢ a také pripadné sazky na koné se provadéji polozenim uréitého obnosu penéz na policko koné.
Vedle hraciho planu maji hraci rozlozeny bankovky ptedstavujici jejich momentalni mnozstvi hernich
penéz (DK, dostihova koruna) a karty koni ¢i sluzeb, které vlastni.

Nejdulezitéjsi casti je tedy hraci plan. V hlavnim okné aplikace tedy musi byt zobrazen i se
vSemi prvky, které na ném vyznacuji stav hry. Vlastnictvi policek hraci bude vyznaceno také piimo
na hracim planu, aproto nebude nutné vedle planu zvlast zobrazovat kartiCky nalezici témto
polickim. Bankovky, pfedstavujici penézni majetek kazdého hrace, budou nahrazeny Cislem, které
bude souviset s hracem, ke kterému patfi.

Vzhled hlavniho okna zobrazujiciho hraci plan a celkovy stav hry znazoriiuje obrazek 2.

l[oBCHODOVAT]|

ODPRODAT
MAJETEK

UKONCIT TAH

2000 DK
za pouziti trenérské licence

Hrac 1
16000 DK

ZAPLATIT

B B2 2100 DK
B B3 29000DK

Obrazek 2: Vzhled hlavniho okna

Na hracim planu jsou vyznaceny vSechny potiebné prvky vcetné vlastnictvi policek
jednotlivymi hrac¢i. Vedle hraciho planu v horni ¢asti je zobrazen hraciv hod kostkou (po hozeni 6

vvvvvv

hra¢u v poradi, ve kterém hraji, s vyzna¢enim hrace, jenz je pravé na tahu. Nejvyse je uveden hrac¢
pouzivajici program, z jehoZz pohledu je hra zobrazovana.
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K ovladani hry slouzi hraci samotny hraci plan a pfedevsim tlacitka zobrazujici akce, které
mize hra¢ v dané dobé provést. Akce, které muize hra¢ provadét v pribéhu svého tahu, budou
podrobngéji vysvétleny v kapitole 6.

Ve stiedni ¢asti hraciho planu je zobrazena akce souvisejici s polickem, na které hra¢ postoupil
svoji figurkou. Pokud hra¢ neni na tahu, mtize zde byt zobrazena akce vyzadujici provedeni hracem
prestoze na tahu neni, naptiklad zaplaceni vyhry jinému hraci, ktery vsadil na jeho koné. Dalsi akce
jsou zobrazeny v pravé Casti okna. Tyto akce nesouvisi pfimo s polickem, na kterém hrac stoji. Zalezi
ovSem na tom, zda je hra¢ na tahu a ve které fazi tahu se nachazi, proto jsou zobrazeny, jen pokud
jsou momentaln€ dostupné.

Nékteré akce vyzaduji blizsi urCeni nejen ktera akce se ma vykonat, ale také s ¢im ma akce
pracovat. Naptiklad pokud hra¢ vsazi na koné, musi uréit, na kterého koné sazi a kolik penéz na ngj
sazi. Protoze akci pro vsazeni si na koné hra¢ vyvoldva kliknutim na pfislusného koné, je konkrétni
kin piimo ur€en, stale vSak zbyva urcit piesnou ¢astku. Pro doplnéni podobnych informaci pro
takovéto akce bude zobrazeno dalsi okno, ve kterém bude hra¢ vyzvan k upfesnéni provadeéné akce,
v uvedeném piikladu bude tedy hra¢ vyzvan k zadani ¢isla urcujiciho vsazenou ¢astku. Slozitéj$im
pfipadem je obchodovani, které bude podrobngji rozebrano v nasledujici podkapitole.

5.1 Obchodovani

Pfi obchodovani mezi hra¢i nebo mezi hra¢em a bankou (odprodani majetku) je tfeba urcit vice udaju,
tedy s kym bude hra¢ obchodovat a co mu chce prodat nebo od né¢j koupit ¢i vymenit, navic tyto udaje
zadévaji obé strany obchodu a nakonec musi rovnéz obé strany obchod potvrdit. Pokud hrac
odprodava majetek bance, jednd se o zvlastni zptisob obchodovani, protoZze banka ma stanovené
pevné vykupni ceny pravidly hry. S odprodanim majetku také banka vzdy souhlasi, protoze hrac
muze odprodat kteroukoli ¢ast svého majetku. V této podkapitole bude kladen diiraz na obchod mezi
hraci, protoze je onéco slozitéjsi interakci dvou stran s riznymi zdjmy. Tato akce je vyvolana
tlacitkem obchodovat v hlavnim okné (viz obrazek 2).

Podle pravidel hry obchodovani zahajuje hrac¢, ktery je na tahu, tak Ze nabidne urcitou sumu
penéz nebo cast svého majetku jinému hraci a zada od néj ¢ast jeho majetku ¢i penéz. Hrac, kterému
je obchod nabizen mutze navrh upravit nebo i navrhnout hraci na tahu jiny obchod, nesmi vSak
obchodovat s jinymi hraci (zahajovat novy obchod). Hra¢ na tahu mtze zahajit béhem jednoho tahu
nekolik obchodt, kazdy vSak probiha mezi nim a jednim z ostatnich hract. Dalsi obchod mize zacit,
az je ptvodni obchod dokoncen nebo zruSen.

Obchodovat

g hracem:

Hrac 2

Hraé

Lad

Obrazek 3: Vyber protistrany obchodu
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Pii zvoleni akce obchodovat je hra¢ nejdfive vyzvan k ur€eni druhé strany obchodu, jak
ukazuje obrazek 3. Jako mozZnosti vybéru jsou zobrazeni vSichni ostatni hrajici hra¢i. Po vybéru
protistrany dochazi k samotnému obchodu. Oba obchodujici hraci urc¢i, co bude z jejich strany urceno
k prodeji, a dohodnou se, zda nabidky obou stan vyhovuji pozadavkiim protistrany. Poté mohou svoji
nabidku upravit nebo od obchodu ustoupit. Ustoupi-li alespoii jedna ze stran od obchodovani, je cely
obchod zrusen. Naopak dojde-li ke shodé, obé strany potvrdi sviij souhlas s obchodem a obchod je
tim proveden. Programy obou hracti pak zméni nastaveni vlastnikti jednotlivych polozek obchodu,
ptipadné prevedou stanovené mnozstvi penéz od jednoho hrace ke druhému. Ostatni programy hracia
ve hie jsou informovany prostfednictvim sitové komunikace také. Navrh vzhledu okna pro

Hrac 1 Hrac 3
4000 DE 0 DK
Dahoman 2. Trenér

X X

Obrazek 4: Vzhled okna pro obchodovani

obchodovani ukazuje obrazek 4

Program hry Dostihy a sazky bude umoziovat provedeni obchodu ve smyslu pievodu majetku
¢i penéz mezi dvéma postavami. Dojednani podstaty obchodu hrac¢i bude pfenechano na hracich.
Tedy hrac¢i se dohodnou bud’ osobné&, jsou-li pfitomni blizko sebe v mistnosti nebo prostfednictvim
jiného komunika¢niho programu.
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6 Navrh zajisténi hernich funkci

V této kapitole bude popsan ndvrh na zajisténi funkci hry, tedy dodrZzovani hernich pravidel
a postuptl. Jak uz bylo napsano dfive, rozhrani hry musi hraci nabizet akce, které v danou chvili
skute¢n¢ mize provést a rozliSovat, které akce muze provést dobrovolné, a které jsou pro jeho tah
vyZadovany povinn¢. Rozhrani hry slouzi pro zobrazovani hry z pohledu jednoho hrace a k provadéni
akci praveé tohoto hrace. Vétsinu akci provadi hra¢ pouze je-li na tahu. Na tahu se hraci stiidaji ve
stanoveném poradi, postup vramci jednoho tahu jednoho hrade bude podrobnéji popsan
v podkapitole 6.1.

Zvlastni akei je akce vzdat se. Tuto akci mize hrac provést kdykoli béhem hry a hru opustit
nebo v ni ziistat jako pozorovatel. V tomto piipadé€ hra pro hrace konci, veskery jeho majetek i penize
propadaji bance. Pokud zlstane ve hie jako pozorovatel, bude moci prostiednictvim svého herniho
rozhrani sledovat dalsi pribéh hry, ale jeho pozice pro hrac¢e na tahu bude preskakovana (hrac se
nedostane na tah a bude misto n¢j pokracovat ve hie nasledujici hrac).

Pokud hra¢ neni momentalné na tahu, jeho program (rozhrani hry) pouze pfijima sitovou
komunikaci od programt ostatnich hra¢t a aktualizuje stav hry v hlavnim okné. Akci umozni hraci
provést pouze jako reakci na podnét od jiného hrace. Obrazek 5 znazoriiuje mozné podnéty od hrace,
ktery je na tahu a reakce, které mize aktualni hra¢ provést. Podle pravidel hry mize nastat situace,
kdy hraci, ptrestoze neni na tahu, vznikne povinnost zaplatit hraci na tahu urcité penize. V takovém
ptipadé musi hrac, ktery neni na tahu, potvrdit zaplaceni penéz a musi mu byt umoznéno
obchodovani s protihraci i odprodani majetku bance pro piipad, ze by nemél dostatek penéz na
zaplaceni. Vznikne-li nékterému hraci takovato povinnost, pak hraé¢, ktery je na tahu, docasn¢ preda
tfizeni hraci, jenz mu musi zaplatit, a ten maze obchodovat, pokud je to nutné k ziskani dostatku penéz
k zaplaceni. Po zaplaceni penéz hrac¢i na tahu se mu opét vraci fizeni hry.
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Ptichozi podneét Mozna reakce

hraé mize obchodovat

MNabidka 1{_ _ Oteviit crk_crn_cr souhlasit s obchodem
obchodovani obchodovand o
zruétt obchod
PoFadavek na Zobrazit vyzvu .
. i - Zaplatit

zaplaceni k zaplaceni

UmoZnit

obchodovan

Obrazek 5: Reakce hrace, ktery neni na tahu

6.1 Postup jednoho tahu

O zacatku tahu informuje program hrace zacinajiciho tah, program hrace ukoncujiciho ptredchozi tah.
Kazdy tah pro kazdého hrac¢e probihda obdobnym zptisobem, jeho pribéh ukazuje obrazek 6 (Cervené
ramecky oznacuji povinnou akci).

Z obrazku 6 je patrné, ze hra¢ musi provést pouze akce hozeni kostkou a ukonceni tahu. Ostatni
povinné akce vyplyvaji z policka, na které se hodem kostky hra¢ postavil. Akce souvisejici
s polickem jsou podstatnou Casti tahu. Jaké akce mize hrac¢ provést zavisi na typu pole a na jeho
stavu (tj. zda je vlastnéno nekterym z hraca ¢i nikoliv, apod.). MoZnosti jednotlivych proveditelnych
akci ukazuje obrazek 7 (¢ervené ramecky opét oznacuji povinnou akci). Pokud neni akce proveditelna
na policku povinnd, pak hra¢ miize ukoncit tah ihned po hozeni kostkou. Naopak pokud hra¢ musi
zaplatit poplatek a nema dostatek penéz, je podle pravidel hry povinen ziskat tyto penize
obchodovanim ¢i odproddnim casti svého majetku.
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hrat viastmi koné
s negmené 3 dostihy

Weadit na koné

Pozies hriée = DISTANC
karta "zruden distanc”
patfi hradi

Pouit kart
"zrien distanc"

Akcena
policéku

Hodit kostlon

Odprodat

Obchodovat

majetek

Ukonéit tah

Obrazek 6: Priibéh jednoho tahu hrace
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Hra pro hrace konci, jestlize se sam rozhodne hru vzdat (tato akce je proveditelna kdykoli
aneni proto zakreslena v obrazcich 6 a7) nebo jestlize nema dostatek penéz k zaplaceni dluzné
Castky, a to ani po vyprodani celého svého majetku. V takovém piipadé jeho dluh viéi jinému hraci
dorovna banka (jiny hrac tedy nikdy nepfijde o penize, na né¢Z ma narok) a hra¢ bez prostiedkl
nedobrovolné opousti hru, avsak mtze ziistat ve hi'e jako pozorovatel.

Hra pro hrace konci také v pfipade€, ze zistal ve hie jako posledni hrajici hrac, pak se stava

TYP POLE AKCE PODMINKA
s . hraé vlastni celow sta)
KU DhSadIt dCI' dﬂ'Stl}lll hrit viastni kons
TRENER Koupit pole neni vlastnino idngm hriem
PREPRAVA T - P
. Zaplatit majiteli poplatek | pole vlastai jiny hrad
STAJE D It pop.
Provést instrukce
FINANCE Pievzit penize od banky |  kertz pfidluje penize hradi

VETERINARNI
VYSETRENI

Zaplatit poplatek bance

PODEZRENI
Z DOPINGU

START
PARKOVISTE

Obrazek 7: Akce hrace na policku

vitézem hry a ukoncuje hru jako takovou.
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6.2 Datové struktury

Jak uz bylo napsano dfive, stav hry souvisi pfedevsim se situaci na hracim planu. Z pohledu uchovani
dat 1ze hraci plan chépat jako mnozinu poli¢ek n€kolika riiznych typt, ale se spolec¢nymi vlastnostmi.
Navrh uloZeni poli¢ek v paméti je je zobrazen na obrazku 8. Policko na hracim planu mize nabyvat
celkem 9 typu, a to: kin, trenér, finance, ndhoda, veterinarni vySetieni, start a parkovisté, distanc,
preprava a staje, podezieni z dopingu. Nekteré z téchto typl poli vyzaduji ulozeni dalSich informaci
v paméti, udalSich neni nutné zavadét dalsi datové struktury. Pro typ pole trenér neni potieba
v paméti ukladat pro kazdé takovéto pole zvlast jeho pofizovaci hodnotu, protoze je pro vSechna
stejna a staci ji tudiz definovat pouze jednou. Totéz plati pro typ preprava a staje. TaktéZz cena
poplatku za vstup na poli¢ko typu trenér nebo pieprava a staje neni mozné uchovavat v paméti,
protoze souvisi s poCtem vlastnénych trenérii ¢i s ¢islem hozenym na kostkach. Je tedy nutné ho
vypocitat az pti samotném vyhodnoceni tahu. Ostatni informace definujici stav hry, tedy ty, které
nejsou patrné ptimo z hraciho planu (mnoziny policek), souvisi s hra¢em a jako atribut struktury Hrac
jsou rovnéz uvedeny na obrazku 8.

Hrac Pole

<ID> éislo <ID=> éislo pole

jméno F}“pr_pole

stav penéz iméno pole )

pozice na hracim planu ¢islo hrace (majitel pole)

status (hraje/nehraje) odkaz na tabullw podle typu pole
Vet. vysetieni K
<ID> &islo <D &islo
cena poplatku iméno koné

pofizovaci cena

cena pofizeni dostihn
cena za prohlidiu stdje
cena za 1 dostih

cena za 2 dostihy

cena za 3 dostthy

cena za 4 dostthy

cena za hlavni dostth
pocet dostihu (aktudlni)
aktudlni sazka

Obrazek 8: Datové struktury uchovavajici stav hry
Posledni informaci, kterd chybi k urceni stavu hry, je ¢islo uddvajici hodnotu hozenou na

kostce. Tato hodnota je generovana nahodné v kazdém tahu a plati jednorazové pro pohyb figurky po
hracim plédnu v tomto tahu.
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Jednou z ¢asti hry je plnéni instrukcei na kartach financi nebo ndhody. Tyto karty jsou vybirany
nahodné pti kazdém jejich pouziti, je vSak potfeba ulozit do paméti instrukce na jednotlivych kartach.
Karty typu finance obsahuji pouze instrukci pro zaplaceni ¢i obdrzeni ur¢itého finan¢niho obnosu
z banky nebo od ostatnich hrach. V nékterych piipadech ovSem neni tato suma ddna jednoznacné, ale
konkrétni Cislo je potieba urcit. Proto je potieba si u karty finance zapamatovat jeji typ, ktery urci
jakym zptsobem bude konecna ¢astka uréena. Karty typu ndhoda jsou o néco slozitéjsi. Obsahuji
instrukce, které¢ hrace posouvaji po hracim planu, méni tim prabéh tahu nebo mu také pfiznavaji
finan¢ni obnos z banky. Instrukce z karet nahod jsou rozdéleny do n€kolika typt, které urcuji, co ma
hra¢ udélat. Pro doplnéni konecné instrukce je potfeba uchovat nékolik dalSich cisel, urCujicich
napiiklad kolik tahti se ma hra¢ zdrzet ve hie nebo o kolik poli se ma vratit. Ptibliznou podobu
datovych struktur uchovavaji instrukce z karet finance a nahoda ukazuje obrazek 9.

Finance Nahoda
<ID> &islo karty <ID> &islo karty
typ karty typ karty
mnoZstvi penéz gislo
mnoZstvi penéz 2

Obrdazek 9: Datové struktury karet Financi a Nahody

Zvlastni kartou ndhody je karta ZruSen distanc, ktera se pfi svém pouZiti stane majetkem hrace
a umozni mu pozd¢ji predCasné opusténi pole Distanc. Vlastnik této karty je oznacen na hracim planu
jako majitel pole Distanc, se kterym pak mutze obchodovat jako s kartou ZruSen distanc podle
pravidel hry.
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7 Sitova komunikace

Sitova komunikace probiha podle navrhu v rezimu klient-server, kdy serverem je spustény program
jednoho z hract. Na zacatku (tedy pred zahdjenim vlastni hry) sbird server informace o klientech
a vytvari seznam pripojenych klientti (hraci). Pouze serveru (hraci ovladajicimu server) je umoznéno
zahajit hru. Béhem hry server funguje jako tlumocnik predavajici zpravy od klientd ostatnim
klientim. Z pohledu hry server symbolicky piedstavuje bankéte. Na zac¢atku zahajuje hru a béhem ni
funguje jako spravce =zajiStujici manipulaci s majetkem banky. Jelikoz v elektronické verzi
manipulaci s majetkem obstardva mechanismus hry, zlistdva hraci (serveru) pouze pravo zahajovat
hru. Ve vlastni hie pak nemd bankéf, ani server, zadné zvlastni moznosti a je tedy hracem jako
vSichni ostatni. I sam server komunikuje s ostatnimi klienty, sam tedy funguje zaroven jako svij
vlastni klient.

Hra je uréena pro 2 — 6 hracd. K serveru se tedy miize ptipojit 1 — 5 klientd. Server vsak také
umoziuje spustit hru bez dalSich hracd. V tomto pfipadé nebude mit hra¢ zadné spoluhrace. Tato
moznost je zejména pro umoznéni vyzkouseni si hry. V pfipadé, Ze se pfipoji alespon jeden dalsi
klient, je zahajena opravdova hra.

Pti vstupu do hry (pfipojeni se k zalozené hie i samotné zalozeni hry) je od hrace vyzadovano
kromé informaci o pfipojeni také zadani svého hrac¢ského jména. Server své jméno nastavi pfi
zahajeni hry, od kazdého pfipojujiciho se klienta pak vyzaduje poslani jeho hrac¢ského jména.
O ptfesném postupu posilani zprav podrobnéji pojednava nasledujici podkapitola.

Ve hfe je vzdy na tahu pravé jeden hrac. Tento hra¢ ma fizeni hry, tedy pravé tento hrac
vykonava akce, kterymi méni stav hry (hod kostkou, koupé pole, sazka na koné, apod.)
a prostiednictvim komunikace po siti informuje o zméné€ stavu hry ostatni hrace (klienty). Informace
spo¢iva v odeslani ptislusné zpravy jednomu nebo v§em hraciim (klientim), od kterych se ocekava,
Ze upravi svij stav hry tak, aby odpovidal zminéné zméné.

Protoze komunikace probiha nad transportnim protokolem TCP (protokol zajistujici bezpecny
prenos dat) neni od piijemce zpravy vyzadovana odpovéd. Odesilatel pocita s tim, ze je zprava
v poradku doruCena. Zmeéna stavu hry se tedy projevi u vSech obeslanych klientt. Pii selhani spojeni,
necekaného a nekorektniho odpojeni se klienta tedy ostatni nebudou o jeho odpojeni informovani. Na
jeho adresu budou dal zasilany zpravy a pokud bude programu piedano fizeni (hra¢ se dostane na
tah), zlstanou ostatni hrac¢i v rezimu vyckavani na zpravu od odpojeného klienta. Je-li odpojenym
hrac¢em server, rozpadne se cela sitova komunikace a hra tim skon¢i.

Pokud se néktery z hracii rozhodne hru opustit, zvoli moznost Konec hry, kterd provede jeji
spravné ukonceni podle pravidel hry ipodle pozadavkl sitové komunikace. Podle navrhu mtze
takovy hrac hru pouze vzdat a zGstat tak jako némy pozorovatel hry ,,na pfijmu. Zejména v piipadé
serveru je vhodné zvolit tuto moZznost, protoze pak server bude dal zprostfedkovavat komunikaci pro
ostatni hrace, zatimco pfi jeho Gplném ukonceni by hra pro vsechny hrace skoncila.

7.1  Aplika¢ni protokol

Programy mezi sebou komunikuji posilanim textovych zprav. Kazda zprava pienasi jednu informaci
o zméné nekteré herni promeénné, ¢i vykonani akce hrace. Kazda z téchto zprav je na sob& nezavisla,
tedy kazdy klient vyhodnocuje kazdou zpravu samostatné.
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Zprava ma nasledujici format:
<adresat><odesilatel>;<vlastni zprdva>;[<parametry dle zpravy>;]**

Oproti ndvrhu je na zacatku uvedeno Cislo adresata a odesilatele za sebou a neni oddé€leno
sttednikem. Protoze tato Cisla jsou vzdy dana jedinym znakem (Cislici) neni nutné je od sebe
oddélovat. Navic je oproti navrhu pfidano zakonceni zpravy dvéma hvézdickami. Toto je nutné pro
spravné zpracovani zpravy piijemcem. Pokud je poslano vice zprav tésn¢ po sob¢, adresat bez
takovéhoto ukonceni nedokaze odlisit jednu zpravu od druhé.

Podle pavodniho navrhu meéla zprava obsahovat informace o provedené akci hrace.
Vyhodnéjsi zplisob piedavani informaci se ukézal byt takovy, kdy klient posild informace pifi zméné
herni proménné (vyvolané akci hrace) a informuje praveé o této zmén€ herni proménné. Takovy
pristup je obecnéjsi. Staci mensi mnozstvi typd zprav, které maji vice parametrti. V nékterych
pfipadech je sice potieba poslat vice zprav, ale pro klienty je jednodussi tyto jednotlivé zpravy
vyhodnocovat (reagovat na né).

Aplikaéni protokol definuje nasledujici typy zprav:

+  PRIPOJEN;<pocet hracQ>;<jméno 1.hrace>;[<dalSi jména>;]
« ODPOJEN;<cislo odpojeného hrace>;
«  NOVY_KLIENT;<jméno nového hrace>;
. SPUSTENI_ HRY;

. KONEC_HRY;

. VZDAVA;

. DALSI;<Cislo hrace>;

. HOD_KOSTKOU; <hozené cislo>;

. ZAPLATIT_VYHRU;

. VYHRA_ZAPLACENA;

- NAHODA;<c¢islo karty>;

. FINANCE;<Cislo karty>

. KARTA_PROVEDENA;

Zpravy typt PRIPOJEN, NOVY KLIENT a SPUSTENI HRY se pouzivaji v uvodni fazi pied
zahdjenim hry. Jakmile server rozpoznd pfipojeni nového klienta, poSle mu uvodni zpravu
PRIPOJEN, ve které ho informuje o souasném poctu hracu a jejich jménech (jména jsou uvedena
v potadi od prvniho az po posledniho dosud pfipojeného hrace). Zprava je tedy posilana pouze
jednomu praveé piipojenému klientovi. Na tuto zpravu klient zareaguje odeslanim zpravy
NOVY_KLIENT, vsem klientiim, ve které uvadi své hracské jméno. Uvodni faze konéi odeslanim
zpravy SPUSTENI _HRY od serveru, kterou zahajuje vlastni hru. Zpravu ODPOJEN posila server
zbylym hractm pti odpojeni se jednoho z nich.

Dalsi zpravy se posilaji v pritb¢hu vlastni hry. Zprava KONEC HRY je zprava, kterou posila
vyhradné server, aby oznamil klientim ukonceni celé hry. Zpravu VZDAVA posila klient
vzdévajiciho se hrace, ktery mtize i nemusi zlstat dale ve hie jako pozorovatel. DALSI je typ zpravy,
ktery se pouziva pro ptedani fizeni hry nasledujicimu hraci na tahu, jenz je uveden jako argument.
HOD_KOSTKOU informuje, Ze hra¢ na tahu hodil kostkou a kolik bodt hodil.
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Zpravy ZAPLATIT VYHRU a VYHRA ZAPLACENA se pouzivaji ve specialnim pfipade,
kdy hra¢ vyhral za sazku na koni vice penéz, nez ma majiteli vyplatit jako poplatek. V tomto ptipadé
je klient majitele kon¢ informovan o dluhu, ktery majiteli vznikl a pozaduje jeho zaplaceni vyherci.
V tomto specidlnim ptipadé¢ docasné piebira fizeni hry majitel kon¢ i kdyz neni na tahu. Po dobu
splaceni dluhu (coz mize vyzadovat odprodani majetku) je hra¢ na tahu v rezimu vyckéavani (tedy
nemuze provadet zadné akce).

Zpravy FINANCE a NAHODA slouzi k zobrazeni instrukci na ndhodné vylosované karté
Financi ¢i Nahody ostatnim hra¢tm. Aplikace hrace na tahu rozesle tuto zpravu ostatnim, které
zobrazi text instrukce podle karty predané jako argument zpravy. Po provedeni instrukce na karté
hra¢em na tahu je rozeslana zprava KARTA PROVEDENA, ktera oznamuje ostatnim aplikacim, ze
text instrukce bude skryt.

Dalsi typ zprav je urCen pro obchodovani. Tyto zpravy si mezi sebou vymeénuji pouze oba
partneti obchodu. Podle akce, které se obchodu tyka ma zprava nékolik dalSich variant:

+ OBCHOD;ZACATEK; odesilajici hra¢ zahajuje obchod s adresatem

« OBCHOD;PRIDAT;<¢islo pole>; hra¢ nabizi (ptfidavda do obchodu) pole uréené
¢islem na hracim lanu

+ OBCHOD;ODEBRAT;<Cislo pole>; odebrani stejného pole z nabidky

+ OBCHOD;PENIZE;<castka>; zména nabizené Castky odesilatele

- OBCHOD;POTVRZEN; odesilatel potvrzuje obchod (souhlasi s nabidkou)

«  OBCHOD;ZRUSEN; odesilatel rusi obchod

«  OBCHOD; DOKONCEN; obchod je potvrzen idruhou stranou aje tudiz

dokoncen (provede se pievod nabizenych poli
a penéz)

Poslednim typem zpravy informujici o zménach hernich proménnych je prava zména, ktera se
dale rozlisuje podle druhu zmény, ktery provadi:

«  ZMENA;HRACI;<&islo hrace>;PENIZE|POZICE|ZDRZUIJE;<hodnota>;
zmeéna nekteré vlastnosti proménné hrace na hodnotu
« ZMENA;POLE;<Cislo pole>;MAJITEL;<Cislo hrace-majitele>;
zména majitele policka na hracim planu
«  ZMENA;KUN;<¢islo koné>;DOSTIHY|SAZKA;<hodnota>;
zména poctu dostihl nebo aktudlni vsazené castky na koni
uréenym ¢islem na hodnotu

Uvedené typy zprav postihuji zmény, ke kterym v priabéhu hry dochazi a miize dochazet
a umoznuji o jejich provedeni ¢i pribéhu informovat ostatni klienty.

Oproti ptvodnimu navrhu, podle kterého mél piedavat fizeni dalSimu hrac¢i na tahu server,
v konecném feSeni piedava fizeni nasledujicimu hraci hra¢ ukoncujici tah. Klient v seznamu hrajicich
hract vyhledéd nejbliz§iho nasledujiciho hrajiciho hrace a jeho uvede jako argument zpravy DALSI,
kterou rozesle (prostfednictvim serveru) ostatnim klientiim. Podle ptivodniho navrhu by musel odeslat
zpravu serveru, ktery by vyhledal nasledujiciho hrace a nasledné rozeslal v§em klientim, tedy vcetné
klienta ukoncujiciho tah, zpravu o novém hraci na tahu.
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7.2 Priklad komunikace

V této podkapitole bude ukazano nékolik piikladi komunikace v uréitych fazich hry a hernich
situacich. Bude vysvétleno pouziti zprav popsanych v predchozi podkapitole s vyuzitim modelu
komunikace podle navrhu. Piiklady ptedstavuji posloupnost zprav pfijatych a odeslanych jednim
klientem.

7.2.1 Komunikace v uvodni fazi hry

Jak bylo diive popsano na zacatku se klient ptipoji k serveru, na coz server reaguje poslanim zpravy
informujici o poctu dosud pfipojenych klienti a jejich hra¢skych jménech. Klient nasledné¢ odpovi
odeslanim svého vlastniho jména a ¢eké na ptipojeni dalSich klienti nebo zahdjeni hry. Komunikace
z pohledu klienta mtize vypadat nasledovné:

« 31;PRIPOJEN;3;Karel;Jitka;** prijem
¢ ©3;NOVY_KLIENT;Rudolf;** odeslani
+ ©4;NOVY_KLIENT;Radka;** piijem
+ ©1;SPUSTENI_HRY;** piijem

V uvedeném piikladu se do hry klient pfipojil jako tfeti. Jména piedchozich dvou hract byla
Karel (1. hrac¢) a Jitka (2. hrac). Poté informoval ostatni klienty o svém hracském jménu Rudolf
a vyckaval. Nasledné pfisla dal$i zprava informujici o pfipojeni se dalSiho klienta (v potadi tedy
¢tvrtého), jehoz jméno bylo Radka. Poté se uz dalsi klient nepfipojil a server zahajil hru se 4 hraci.

e

7.2.2  Pokus o prodani staje hraci a odprodani bance

Tento ptiklad demonstruje situaci, kdy hra¢ na tahu (3.hra¢) nabidne jinému hraci obchod, ale
nakonec obchod odmitne a odproda ¢ast staje koni bance:

. 23;0BCHOD;ZACATEK ; ** odesléani

.« 23;0BCHOD;PRIDAT;16;** odesléani
23;0BCHOD; PRIDAT;18; ** odeslani
23;0BCHOD; PRIDAT;19; ** odeslani

« 32;0BCHOD;PENIZE;10000;** prijem

«  32;0BCHOD;POTVRZEN; ** prijem

+ 23;0BCHOD;ZRUSEN; ** odeslani

s ©3;ZMENA;HRACI;2;PENIZE;17500;** odeslani

s ©3;ZMENA;KUN;9;DOSTIHY;1;** odeslani

.+ ©3;ZMENA;HRACI;2;PENIZE;18500;**  odeslani

s ©3;ZMENA;KUN;9;DOSTIHY;0Q;** odeslani

Hrac¢ na tahu nabidne obchod hraci s ¢islem 2. Poté do néj prida policka s Cisly 16, 18 a 19,
kterd znaci koné€ zelené staje (Kostrava, Lukava a Melak). Hrac 2 nabidne ¢astku 10000 DK a obchod
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potvrdi. Hra¢ na tahu ale obchod zrusi a k pfevodu majetku ani pen¢z tedy nedojde. Poté hrac na tahu
odproda 2 dostihy z kon& na poli 18 (Lukava) bance. (Cislo hrade 2 v argumentu zpravy o zméné
hrac¢ovych penéz je proto, ze hraci se v ramci hernich proménnych ¢isluji od 0.)

7.2.3  Opusténi hry

Tento ptiklad ukazuje posloupnost poslanych zprav z pohledu klienta, jehoz hra¢ odstupuje ze hry,
ale zlistava ve hie jako pozorovatel. Pfi vzdani se hry, musi klient hrace vratit vSechen jeho majetek
bance a oznamit ostatnim klientiim odstoupeni tohoto hrace ze hry. V nasledujicim ptikladu odstupuje
ze hry 3. hrac:

s 20;ZMENA;POLE;1;MAJITEL;Q;** odeslani
. 20;ZMENA;POLE;15;MAJITEL;Q;** odeslani
s 20;ZMENA;POLE;21;MAJITEL;0Q;** odeslani
.+ 20;ZMENA;KUN;11;DOSTIHY;0;** odeslani
.+ 20;ZMENA;POLE;23;MAJITEL;0;** odeslani
+  20;ZMENA;KUN;12;DOSTIHY;0;** odeslani
+ 20;ZMENA;POLE;24;MAJITEL;Q;** odeslani
+ 20;DALSI;3;** odeslani
s 20;VZDAVA;** odeslani

Cislo odesilatele 2 u zprav je dano tim, Ze se hraci &isluji od 0. Nejprve tedy klient rozesle
zpravy o zmenach majiteldt poli, kterd propadaji bance, zaroven také odebere ptipadné obsazené
dostihy z koni. Pak pfedava hra¢ 3 tah dalSimu hraci 4 (pfi vzdani se byl vzdavajici se hra¢ na tahu)
a oznamuje v§em odstoupeni ze hry.
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8 Moznosti hry

Po spusténi hry je nejprve zobrazen Gvodni dialog, ve kterém hra¢ ur¢i zda bude hru zahajovat
(program se spusti jako server) nebo se pfipojovat k existujici hie (jako klient). Pro vybér a nasledné
zadani pozadovanych informaci pouziva hra¢ tlacitka a textova zadavaci pole. Program neumozni
zadani nesmyslnych dajt, napfiklad jiné znaky nez Cislice jako ¢islo portu. Nasledujici dialog
(obrazovka), vyCkavaci mistnost, ukazuje hraci ostatni hrace pfipojené do hry. S vyjimkou serveru
vSak neni zobrazeno zadné tlacitko ani neni umoznéno hraci provadét akce. Hru zahajuje vyhradné
server, ten ma tedy jako jediny ve svém okné¢ zobrazeno tlacitko umoziujici provedeni této akce.
Obrazky ukazujici vzhled ivodniho a nasledujiciho okna jsou obrazky 10, 11 a 12.

Vytvofeni hry

Zalogit novou hru ] l Ffipojit se ke hie

Obrdzek 10: Uvodni okno
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Zadejte své hracske jméno a adresu a port serveru
Iména: |
IP Adresa serveru: __,

port:

Pfipajit se

Obrdzek 11: Uvodni dialog - zaddvani vidajii

# | Shromazdovani hrad [

Karel

<nepfipojen

<nepfipojen=

<nepfipojen =

<nepfipojen

DDDII.

Obrazek 12: Mistnost pro shromazdovani hracii

Po spusténi vlastni hry je zobrazeno hlavni okno, zobrazujici pohled na hraci plan a seznam
hrajicich hracd s informacemi o nich. Toto okno zlistava zobrazeno po celou dobu hry, jeho uzavieni
znamend odstoupeni ze hry a jeji ukonceni pro hrace tohoto programu. Konecny vzhled hlavniho
okna zobrazujici hru dvou hracu je uveden na obrazku 13.
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Hraje: Karel

UKONCIT TAH

Obrazek 13: Vzhled hlavniho herniho okna

Oproti navrhu (viz kapitola 5) doslo k n€kolika upravam vzhledu pravé ¢asti obrazovky vedle
hraciho planu. Hned pod zobrazenou hozenou kostkou je zvyraznéno jméno hrace na tahu a nikoli
jméno hrace hrajiciho na tomto klientovi. Hra¢ na tahu se béhem hry méni a je vyhodnéjsi takovouto
informaci zvyraznit nez jméno hrace, které si hra¢ sam béhem hry pamatuje protoze se neméni. Dalsi
zménou je zobrazeni tlacitek pro proveditelné akce az pod seznamem hract. Jelikoz seznam hraci se
ve hife méni jen minimaln¢ (odstoupenim hrace ze hry), ale tlacitka jsou zobrazovana a skryvana
podle faze tahu.

8.1 Ovladani hry

Obrazek 6 znazoriiuje akce proveditelné hracem v pribéhu tahu. Nékteré z téchto akci hrac
provadi pouze stisknutim tlacitka, pro jiné je tfeba zvolit dal$i parametry, nejcastéji policko, které¢ho
se tykaji.

Pred hodem kostkou a postupem na dalsi policko je mozné provést akce vsazeni na koné nebo
pouziti karty ZruSen distanc. ProtoZe pro akci vsazeni na kon¢ je potieba ur¢it koné, na kterého hraé
sazi, je vyhodné provadét tuto akci pfimo kliknutim na zvoleného koné. Dalsi informaci potiebnou
pro provedeni akce je zadani vsazené &astky. Castku by mohlo byt mozné volit naptiklad
opakovanym klikanim na policko kon¢ a tak navySovanim vsazené Castky o pfedem uréené obnosy,
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ale takovyto postup neni vyhodny, protoze sazky mohou byt velmi malé (krok navySovani by musel
byt maly), ale také se mohou vysplhat do vysokych castek (uzivatel by musel mnohokrat klikat).
Lepsi zplisob je proto zobrazeni podokna, do kterého hra¢ presné zada sumu, kterou hodla vsadit.
Opakovanym kliknutim pak hrac¢ vyvola tutéz reakci programu, tedy zobrazeni podokna vyzadujiciho
zadéani vsazené Castky, ¢imz miZe vsazenou Castku upravit nebo zrusit (zadanim 0). Akce zruSeni
distance se provadi kliknutim na policko Distanc, opakovanym kliknutim je mozné vzit akci zpét.

Hod kostkou je akce, pro kterou neni potfeba uréovat zadné dalsi informace, je proto provedena
kliknutim na nabidnuté tlac¢itko Hodit kostkou. Toto tlacitko je zobrazovano ve stfedni ¢asti hraciho
planu, stejn¢ jako akce proveditelné podle typu policka. VSechny akce zavislé na typu policka se
provadi pro policko, na néz hra¢ postoupil svoji figurkou, neni proto nutné na poli¢ko klikat. Typ
akce se navic podle typu policka méni, to je provedeno zménou textu a tlacitka, zatimco pti klikani na
pole by nebylo mozné takto informovat hrace o typu akce, kterou mtize provést.

Dalsi mozné akce hrace jsou odprodani majetku a obchodovani se spoluhraci. Po kliknuti na
tlacitko Odprodat se program nastavi do rezimu odprodavani majetku bance, kdy kliknutim na
policko hra¢ urcuje, ktery majetek chce odprodat. Akce je po kliknuti provedena okamzité a hraci
jsou pricteny odpovidajici penize. Béhem odprodavani hra¢ nemize provadét jiné akce, mize vSak
rezim odprodavani prerusit a znovu zapnout. Ukonceni odprodavani provede hrac¢ dalsim kliknutim
na tla¢itko Odprodat. Pii obchodovani se spoluhra¢i nemize byt pfevod majetku uskuteénén
okamzité, nebot’ oba hraci musi nejprve predlozit své nabidky a pak je musi odsouhlasit. Nejprve je
vSak nutné¢ vybrat partnera obchodu. K tomuto ucelu je zobrazeno podokno s moznosti vybéru
spoluhrace. Po vybrani je zobrazeno podokno ukazujici nabidku hrace i protihrace, ato obéma
partnerim obchodu (klient druhé strany obchodu musi tedy takové podokno také zobrazit). Oba hraci
potom kliknutim na pfislusné policko hraciho planu nabidnou toto pole do obchodu nebo opét
z nabidky odstrani. Pak uz mohou pouze doplnit nabidku o penize, které zadavaji piimo do podokna
a obchod uzaviit vzajemnym odsouhlasenim nabidek (potvrdit obchod) nebo obchod zrusit.

Moznost ukonc¢it hru je uvedena v menu, kde hra¢ muze zvolit moznost hru vzdat, ale zistat ve
he jako pozorovatel, nebo hru Uplné¢ ukoncCit. Tato akce provede také uzavieni herniho okna
a ukonceni programu.

29



9 Testovani vytvorené aplikace

Po dokonceni implementace programu byly provedeny testy ovéiujici spravnou funkcnost hernich
mechanismt programu. Testy tedy byly zaméfeny na ovéieni dodrZzovani hernich pravidel, nabizeni
pouze proveditelnych akci hraci, spravnost provedeni téchto akci a spravné upraveni hraciho planu
v oknech ostatnich hraca (ovéfeni sitové komunikace). Néasleduje popis né€kolika provedenych testt.

9.1 Test prubéhu tahu

Utelem tohoto testu je provéfit spravny pribéh tahu jednoho hrade, nabidnuti spravnych
proveditelnych akci béhem tahu a spravné ukonceni, tj. pfedani tahu dal$imu hraci. Ve hie jsou dva
hraci, prvni z nich se pravé dostal na tah. Pozice prvniho hrace na hracim planu je na poli Kt Koran
a hrac¢ se nezdrzuje tahu (tj. normalné hazi kostkou).

Po predani tahu od pfedchoziho (druhého) hrace je hraci nabidnuta akce Hodit kostkou
a v pravé Casti obrazovky nejsou zobrazeny moznosti obchodovani, odprodadni majetku ani moznost
ukonceni tahu. Po stisknuti tlac¢itka Hodit kostkou je prvnimu hraci vygenerovano nahodné ¢islo
symbolizujici hozeni ¢isla 2 na kostce. V pravém hornim rohu okna je zobrazena kostka zobrazujici
Cislo 2 a pozice prvniho hrace se méni na pole Kan Neklan (tedy o 2 pole vptred). Soucasné je hraci
nabidnuta akce Koupit kon¢ (kin Neklan neni dosud nikym vlastnén) a jsou zobrazeny akce
Obchodovat, Odprodat a Ukoncit tah (protoze akce Koupit kon¢ je nepovinna, mize hra¢ ukoncit tah
ihned). Pozice prvniho hrace a hozené ¢islo na kostce je spravné zobrazeno také v okné dalsiho hrace.
Po kliknuti na tlacitko Ukoncit tah je pfedan tah druhému hraci a jsou skryta tlacitka pro vSechny
akce. Hrac¢ se dostava do faze, kdy neni na tahu a ¢ekd na odehrani dalSich hract.

Tah prvniho hra¢ probéhl spravné podle hernich pravidel a nebyly zaznamendny problémy ani
v sitové komunikaci (provedené akce byly zobrazeny druhému hraci). Protoze pribéh tahu je
ovlivnén typem pole, na které se hra¢ hodem kostky dostane, bylo podobnych testd provedeno vice
pro rizné typy policek na hracim planu.

rwe

9.2 Test obchodovani mezi hraci

V tomto testu jde o ovéfeni spravné funkce akce obchodovani mezi hraci, kterd je nabidnuta
v prubéhu tahu po hodu kostkou hraci, ktery je na tahu. Pfi testu jsou ve hie dva hraci, na tahu je
druhy hrac. Druhy hra¢ vlastni policko koné Lady Anne a na kont€¢ ma 27500 DK. Prvni hra¢ vlastni
pole Trenér 1 a koné Koran, na konté¢ mé 23600 DK.

Druhy hra¢ (po hodu kostkou) stiskne tlacitko Obchodovat. Je zobrazeno dialogové okno
umoziujici vybér partnera obchodu, jako partnera je mozné vybrat pouze prvniho hrace. Vybér
partnera je potvrzen stisknutim tlacitka OK. Obéma hracm (prvnimu i druhému hraci) je zobrazeno
dialogové okno Obchod. Nabidka obou hraci je prazdna (Zadny hra¢ zatim nic k obchodu nenabizi)
stejn¢ jako pole pro zadani nabizené Castky. V hlavnim hernim okné jsou druhému hracéi skryta
tlacitka pro ukonceni tahu, obchodovani i odprodani majetku. Ve stfedni Casti je zobrazen pokyn
,.Kliknéte na majetek, ktery chcete prodat.”. Druhy hrac klikd na kon¢ Lady Anne (patiiciho jemu)
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a poté prvni hrac¢ klika na Trenéra 1. Ob¢ polozky jsou ihned po kliknuti na né zobrazeny v nabidce
ptislusného hrace v okné obchodu. Druhy hra¢ klika na kon¢ Koran (patficiho prvnimu hraci). Stav
okna obchodu se neméni. Prvni hra¢ zada do pole nabizené ¢astky hodnotu 100 000 DK. Zadavana
hodnota se prubézn¢ aktualizuje v okné druhého hrace. Po zadani posledni ¢islice je hodnota nabizené
Castky automaticky zménéna na 23600 DK (stav konta prvniho hrace). Prvni hra¢ stiskne tlacitko
Pfijmout, v obou oknech obchodu (prvniho a druhého hrace) je jméno prvniho hrace zvyraznéno
zelenou barvou, stejné tak text nabidky (Trenér 1). Druhy hra¢ klikéd na tlacitko Pfijmout, okna
obchodu zmizi a stav hry je v oknech vSech hract aktualizovan. Druhému hraci jsou opét nabidnuty
akce obchodovani, odprodani majetku a ukonceni tahu. Vzhledem k jeho pozici je mu nabidnuta akce
Koupit kon¢ Neklan.

9.3  Test odstoupeni hrace ze hry

V tomto testu jeden z hrajicich hragd, jenZ je momentalné na tahu, odstoupi ze hry. Ugelem testu je
ovéfit, zda dojde k vyrovnani dluhti odstupujiciho hrace, spravné ptredani tahu nasledujicimu hraci
a zda bude klient odstoupivsiho hrace dale vidét aktualni stav hry. V tomto testu jsou ve hte tfi hraci.
Na tahu je tfeti hrac, jehoz pozice je na poli Preprava, které vlastni prvni hrac. Na kostce bylo hozeno
6 a 2, treti hra¢ ma tedy vyplatit prvnimu hraci ¢astku 640 DK. Prvni hra¢ ma na konté¢ 12240 DK.

Tteti hra¢ zvoli akci (z menu Hra) Vzdat se. Tah je pfedan prvnimu hraci, coZ se zobrazi
spravné v§em hrac¢iim vcetné odstupujiciho tfetiho hrace. Veskery majetek tietiho hrace je nastaven
jako volny (tedy ho nikdo nevlastni) a stav konta prvniho hrace se zménil na 12880 DK (tedy
0 640 DK vice nez m¢l pied tim), dluh byl tedy vyrovnan. Prvnimu i druhému hraci bylo zobrazeno
okno , Tteti hra¢ vzdava hru“ a tfeti hra¢ byl odstranén ze seznamu hraci. Ve hie pokracuje
normalnim zptsobem prvni hrac. Dalsi zmény provadéné ve hie jsou aktualizovany i v okné tfetiho
hrace. Pti pfedavani tahu dal$imu hraci vSak uz neni tah pedavan tfetimu hraci.

Po provedeni testu tfeti hra¢ ukonci sviij program, tato zména se pro ostatni hrace viditelné
neprojevi. Hra¢ uz ze hry odstoupil, pouze tedy server piestane posilat na adresu ukonceného
programu aktualiza¢ni zpravy, coz ale neni viditeln¢ zobrazeno hrac¢tm.

9.4  Test opusténi policka Distanc

Cilem testu je ovérit spravnou interpretaci pozice nékterého z hraca na poli Distanc. Ve hie jsou dva
hraci. Prvni z hract se hozenim cisel 6 a 6 dostal na pole Distanc. Nyni mu byl druhym hracem
predan tah.

Na zacatku je hraci nabidnuta akce Hodit kostkou. Po provedeni akce je zobrazeno
odpovidajicim zptisobem, Ze bylo hozeno ¢islo 2. Pozice prvniho hra¢e se neméni a rovnéZ neni hraci
nabidnuta zadna akce vyplyvajici z policka. Jsou nabidnuty akce obchodovani, odprodani majetku
a ukonceni tahu. Po provedeni akce Ukoncit tah je tah normaln¢ predan druhému hraci. Na zacatku
dalSiho tahu je opét zobrazena akce Hodit kostkou, tentokrat jsou hozena ¢isla 6 a 4. Pozice prvniho
hrace se meni na pole Japan, tj. o 4 pole vpted. Hraci je normaln¢ nabidnuta akce Koupit kon¢ (koné
dosud nikdo nevlastni) a ostatni akce v¢etné ukonceni tahu.

Pii testu bylo ovéfeno, Ze hrac, jehoZ pozice na hracim planu odpovida poli Distanc, musi hodit
6, aby pole opustil, a Ze nasledujici hozené ¢islo (véetné dalsiho ¢isla 6) posouva jeho pozici.
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10 Zaveér

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvofit grafické uzivatelské rozhrani (GUI) pro deskovou hru
Dostihy a sazky. Po nastudovani pravidel hry a hernich principti jsem navrhnul vzhled takového
rozhrani, které je zobrazeno v jednom hernim okn€. Podle hernich pravidel jsem pak navrhnul
ovladaci prvky hry ptevazné v podobé tlacitek, jejich umisténi na nebo vedle hraciho planu a jejich
zobrazovani v jednotlivych stavech hry. Pfi navrhu vzhledu herniho okna a ovladacich prvki jsem se
snazil vystizné zobrazit stav hry a moznosti hra¢em proveditelné ve chvili, kdy jsou zobrazeny tak,
aby se hrac ve hte orientoval jako pfi hfe na skutecném hracim planu a mohl jednoduchym zptsobem
zvolit akci, kterou chce ve hie provést.

Navrhl jsem rovnéz mechanismus hry, ktery postupuje podle hernich pravidel, zajistuje
zobrazovani ovladacich prvku tak, aby umoznily hraci provadét vSechny akce v tu chvili proveditelné
a naopak neumoznily provedeni akce proti pravidlim. Protoze hra je uréena pro vice hraci, navrhl
jsem zpuasob jak miZe rozhrani zajistit hru pro vice hrac¢l, aniz by museli ovladat jediné rozhrani.
Tedy propojit vice jednotlivych rozhrani (kazdé pro jednoho hrace) pomoci sitové komunikace. Pro
tento ucel jsem vytvoril aplikaéni protokol popisujici zpusob posilani zprav a zpravy, které jsou
posilany.

Navrzené feSeni jsem poté implementoval v jazyce C++ [1] (podle zadéani) a s vyuzitim
grafické knihovny Qt [2,4]. Pro ovéfeni vlastnosti knihovny a jejich ¢asti jsem pouzil [3]. Pii
implementaci a testovani rozhrani jsem na zaklad¢ testd upravil nékteré vlastnosti oproti ptivodné
navrzenym. Snazil jsem se, aby se rozhrani podobalo pivodni verzi hry, aby kazdy hra¢ znajici
pravidla deskové hry mohl hru hrat i pfes toto rozhrani bez nutnosti uceni se dalSich pravidel ¢i
postupti ovladani.

Jako dalsi rozsiteni aplikace rozhrani je mozné doplnit napovédu ¢i pruvodce, ktery bude
vysvétlovat pravidla hry pro hrace, ktefi nemaji zkuSenosti se hrou a neznaji jeji pravidla. Je také
mozné do hry vytvofit automatické protihra¢e. Ti by museli vychazet z hernich zkuSenosti
a obvyklych strategii, zejména pii obchodovani se zivym protihra¢em.
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