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1. Uvod

Vytvoreni webové tahové strategické hry, ktera bude pro tisice hract, hraci
mohou do hry vstoupit kdykoli v pribéhu hry a predpoklada se, ze hra pobézi
delsi dobu ( mésice az roky). Soucésti hry bude i program na generovani herniho
svéta, kde se d& nastavit jeho velikost, maximéalni pocet hraci, ¢as ukonceni hry.
Hrac se nejprve zaregistruje a pak se bude do hry pfihlasovat. Po registraci hrac
obdrzi jednu osadu na ndhodné vygenerovaném misté. Po prihlaseni je mozno
spravovat své osady, vojenské jednotky a pohybovat se po mapé. Hraci si mezi
sebou mohou posilat zpravy a suroviny. Aplikace bude vytvorena ASP.NET 2.0
pomoci programu Web Developer 2008 a C#, databaze MSSQL Server 2005.

Dtivod vzniku této hry je predevsim v tom, Ze na internetu neexistuje zadna
podobna hra, kterd by hra¢im umoznila volny pohyb po hernim svété. Mam
tim na mysli Ze v konkurencnich systémech je mozno posilat armadu z jedné
osady na druhou, pohyb na mapé neni nikterak znazornén, jen je v néjakém
prehledu znézornén cas, kdy arméada k cili dorazi. Hra¢ nema moznost armadu
nijak ovladat, maximalné miize armadu z utoku stdhnout zpét.

Tato hra jako jedind nabizi pfesun armad kamkoliv na mapé, kde je terén
trava. Pokud se tak rozhodneme zautocit na cizi osadu, zacneme nasi armadu
presouvat k cili. Ale nez se k cili dostaneme, mtize se na§ zamér zménit a armadu
posleme jinam. Pokud bychom tuto situaci chtéli provést v konkurenc¢nich systé-
mech, museli bychom nejprve vratit armadu zpét, cekat az se vrati a pak ji poslat
na novy cil.

Hra je optimalizovana pro webovy prohlize¢ ,Internet Exproler“. U jinych
prohliZe¢li neni zaruceno spravné zobrazeni vSech grafickych efekt (napf. zelené
osviceni vlasnich objektl se na mapé v prohlize¢i ,Mozila“ neobjevi).

1.1. Spusténi hry

Aby cely herni systém mohl fungovat, je potieba nejprve zadat spojeni k né-
jaké existujici MSSQL databézi (databéze miize byt Gplné prazdné). Toto spojeni
se zadava v souboru ,Bakalarka/App_Code/Databaze.cs* ve vefejné proménné
,conn“. Poté prekopirujeme obsah adresare ,,Bakalarka“ na webovy server s tech-
nologii ASP.NET. Na tivod je potfeba vytvorit v databazi vSechny potifebné ta-
bulky, triggery, pohledy a ulozené procedtiiry. To udélame nasledovne.

Na adrese domény nac¢teme stranku ,,AdminLog.aspx“, objevy se stranka pro
prihlaseni administratora. Defaultni pfihlasovaci tdaje jsou, jméno admin, heslo
admin. Pokud v datab&zi neexistuje tabulka ,,Admin* ptihlaseni se nezdafi, ale
zaroven se vytvori nova tabulka ,,Admin“ s jednim radkem odpovidajicimu de-
faultnim prihlasovacim udajim. Provedeme tedy opétovné ptihlaSeni a dosta-
neme se na stranku, kde mtizeme vytvorit, nebo opravit cely databazovy systém
a zalozit novou hru.



Hru lze spustit i ve ,Visual Studiu 2008 - Web Developer 2008¢ a vys-
sim. Zvolime ,Open Web Site“ a vybereme adresar ,Bakalarka“. V souboru
»App_Code/Databaze.cs* ve vefejné proménné ,conn“ nastavime spojeni na exis-
tujici MSSQL databéazi (databaze miize byt Gplné prazdnd), nebo si vytvorime
lokalni databézi s ndzvem ,TestBakalarka® (spojeni na lokalni databézi s timto
nazvem je v proménné ,conn“ nastaven).

1.1.1. Vytvoreni lokalni databaze

K vytvofeni lokalni databaze musime mit nainstalovany ,MSSQL Server
2005¢ a vyssi. Poté spustime prikazovy tadek a napiSeme nésledujici posloup-
nost prikazu.

1. sqlemd

2. CREATE DATABAZE [TestBakalarka]
3. go

4. exit

Timto Gspésné vytvorime prazdnou lokalni databazi s nazvem ,TestBaka-
larka‘.

1.2. Popis hry

Hrac se nejprve zaregistruje, tim se mu vytvofi na serveru hracsky ucet. Na
zacatku dostane kazdy hrac¢ jednu osadu umisténou na ndhodné vygenerovaném
misté. Vsechny tyto nové osady budou v zédkladnim stavu, to-jest bude postaveno
pro vyvoj a rozsiteni osady. Kromé fizeni vyvoje této pocatecni osady, bude moct
hrac¢ ovladat i jiné objekty, ty si ale musi teprve vytvorit.

Mezi dalsi objekty k ovladani budou patiit armady, spehové a v neposledni
fadé i dalsi osady, které mize ziskat obsazenim nepiatelské osady.

Takze po prvotni registraci se uzivatelé mohou ke svému hernimu uctu pfi-
hlasovat. Po pfihlaseni se prvni objevi stranka se seznamem vsech osad patticich
pfihlasenému hraci. Kazdy fddek seznamu bude reprezentovat jednu osadu. R4-
dek se bude sklddat z nazvu osady (libovolny nazev, ktery si hra¢ voli sam bez
ohledu na duplicitu téchto nazvi) a dalsimi atributy dané osady.

Kliknutim na radek reprezentujici osadu se dostaneme do prehledového menu
vybrané osady. V tomto menu se po fadcich zobrazi jednotlivé budovy osady.
Kliknutim na nazev budovy se dostaneme na stranku, pomoci niz mtizeme budovu
vylepSovat a pokud to budova dovoluje, (je-li k tomu urcena) mizeme stavét i
jiné jednotky.



Kromé moznosti zobrazeni seznamu vsSech osad ma hrac¢ k dispozici seznam
vsech armad, $peht prehled financi a dokonce i mapu, na které budou vyznaceny
vSechny objekty hrace (osady, arméady a $pehové) Zlutou barvou a vSechny ostatni
(nepratelské) osady a armady cervenou barvou, (neptatelsti spehové zobrazeni
nebudou).

Seznam vSech armad se zobrazi v Tadcich, kazdy radek reprezentuje jednu
armadu. Na Fadku je zobrazen nézev armédy (libovolny nézev, ktery si hrac voli
sdm bez ohledu na duplicitu téchto nézvii), aktuélni poloha, moralka, zkusenosti
a pocet akénich bodd.

Seznam vsech $peht se zobrazi v fadcich, kazdy radek reprezentuje jednoho
Speha. Na fadku je zobrazen néazev Speha (libovolny nazev, ktery si hrac voli sdm
bez ohledu na duplicitu téchto nazvi), aktualni poloha, obratnost, zkuSenost a
pocet akcénich bodi.

K provadéni tpravy jakéhokoliv objektu (osady, armédy a $peha), jsou po-
tfeba akéni body, které ma kazdy objekt své a tyto akéni body nemohou objekty
mezi sebou sdilet. Kazda tprava né€jakého objektu, tak kromé potfeby mit na
ni potfebné mnozstvi surovin, potiebuje také potrebné mnozstvi akénich bodi,
napt. Speh mize popojit na mapé jen o pocet policek odpovidajici vzorci pocet
akcénich bodt déleno pocet akénich bodt potfebnych k pfesunu o jedno policko
nebo stavba budovy, na kterou mame vsechny potfebné suroviny, se nemtize pro-
vést, pokud nemame i dostateény pocet akénich bodi, potfebnych k postaveni
dané budovy. Akéni body se obnovuji vzdy po uplynuti jednoho kola. Nevyuzité
akéni body propadaji a do dalsiho kola se nepripocitavaji.

Svét je to Sachovnice skladajici se ze ¢ty druht policek (trava, lesy, voda,
hory). Na této Sachovnici se nachdzi jednotlivé objekty hraca jako jsou osady,
armady, Spehové. Na jednom policku se miize nachazet vice objektti najednou,
kromé osady, ta mize byt na policku jen jedna, ale mohou tak s ni byt objekty
typu armada a Speh.

1.3. Objekty ve hre

Objekty pouzité v této hie se daji rozdélit do dvou skupin, podle toho zda
mohou svou polohu ménit ¢i ne. Do skupiny objektii s nemoznosti zmény polohy
patii jediny objekt a tim je osada. Do skupiny objektl s moznosti pohybu patti
objekty armada a Speh.

Pti zméné polohy se mohou pohybovat po polickach typu trava. Pohyb po
polickach stoji akéni body, cena se stanovuje podle nejpomalejsi jednotky, kterou
objekt ssebou nese, tzn. armada je slozena z ruznych jednotek a cena akénich
bodi za pohyb armady po policku je dana tou nejpomalejsi jednotkou v armade,
pohyb speha je konstantni.



1.3.1. Osada

Tento objekt disponuje témito vlastnostmi, nazev, pozice, kapacita obcant,
pocet obcant, rist populace, zisk osady, pocet akcénich bodd. Tyto vlastnosti
se daji v osadé ménit pomoci vystavby a zlepsovani jednotlivych budov. Kazda
budova déla néco jiného.

Zisk celé osady se po¢ita podle nevyuzivanych obcani (obc¢ané, ktefi nic ne-
téz1) osady, tak zvanou volnou populaci osady. Tento zisk se pficita k pokladnici,
ktera je pro vsechny osady jednoho hrace spolecnd, je vazand na hrace, nikoliv

na osadu.

Budovy a jejich ucel

Radnice: Se zvysujicim stupném této budovy, roste maximéalni ubyto-
vaci kapacita osady, zvysuje se maximalni pocet akénich bodi osady,
zaroven nabizi prehled o stavu populace, spokojenosti v osadé a od
toho odvozeny i populac¢ni rist, dale prehled o tézbé surovin, a aktu-
alni pocet akénich bodi tj. kolik bodt jesté zbyva k rozdéleni.

Kostel: Zvysuje spokojenost v osadé, ¢im vétsi stupen kostela, tim vice
se zvysi spokojenost v osadé a tim vétsi rist populace.

Skladisté: Kazdy stupen této budovy stanovuje horni hranici poctu
surovin, které muize mit osada k dispozici, neboli, kolik se do skladisté
vejde surovin. Cim vyss§i stupen skladisté, tim vice surovin pojme.

Farma: Zde se vytvari jidlo. Mnozstvi vytvoreného jidla je zavislé na
poctu délnikt zde hospodaricich. Stupen této budovy urcuje maxi-
malni pocet délnikt zde pracujicich, ¢im vyssi, tim vice délnikd muze
tézit.

Drevorubec: Zde se tézi dievo. Mnozstvi natézeného dreva je zavislé
na poctu délniki zde tézicich. Stupen této budovy uréuje maximalni
pocet délniki zde pracujicich, ¢im vyssi, tim vice délnikd miize tézit.
Kamenolom: Zde se tézi kAmen. Mnozstvi natézeného kamene je zavislé
na poc¢tu délniki zde tézicich. Stupen této budovy uréuje maximalni
pocet délnikid zde pracujicich, ¢im vyssi, tim vice délnik muize tézit.
D1l na zelezo: Zde se tézi zelezo. Mnozstvi natézeného zeleza je zavislé
na poctu délniki zde tézicich. Stupen této budovy urcuje maximalni
pocet délnikid zde pracujicich, ¢im vyssi, tim vice délnik mutze tézit.
Kasarna: Slouzi k vycviku sedléki, kopijniki, Sermiri, lucistniki, ka-
valérie a povozii. Cim vy$si stupeni budovy, tim vice se do kasaren vejde
vojaki. K vycviku jednotky bude potieba (kromé surovin a akénich
bod®) mit volnou populaci v osadé, z které se rekruti berou. Takto
vycvicené jednotky se stavaji soucasti domobrany osady a zustavaji



umistény v kasarnach. Tito vojaci se jiz nepocitaji k populaci osady
a k jejich adrzbé jsou potieba penize, které se odecitaji ze spolecné
pokladnice daného hrace. Udrzovaci poplatek se pocita jako soucet
udrzovacich poplatki vSech jednotek.

e Opevnéni: Zvysuje obranu jednotek branicich osadu, ¢im vétsi stupen
opevnéni tim vyssi zvysSeni obrany obrancii.

e Hrad: Slouzi ke vytvareni generald a Spehti. Se zvysujicim stupném je
mozno vytvaret vice generali a Spehti.

1.3.2. Armada

Slouzi jednak k obrané a utoku a dale k pfesunu surovin mezi osadami. Ar-
méda se sklada z jednoho generala (podle ndzvu generala se pak jmenuje i celd
arméda) a libovolného poc¢tu sedlakt, kopijnikd, Sermifi, ludistniki, kavalérie a
povozil. Uto¢nd (obranna) sila celé armady se po¢ita jako soudet itoéné (obranné)
sily vSech jednotek. Provoz armady stoji udrzovaci poplatek, ktery se za pochodu
(pokud je armada mimo osadu) dvojnasobny. Udrzovaci poplatek se pocité jako
soucet udrzovacich poplatk vSech jednotek. Tento udrzovaci poplatek se pak
kazdé kolo odecita z pokladnice daného hrace.

Armada se vytvari v hradu, kde se vytvoii generdl, dale musi nabrat jednotky
a to tak, Ze generala presuneme na policko osady, z které chceme jednotky nabrat
a dame preskupit armadu. Tim se dostaneme do menu, kde miizeme presouvat
jednotky mezi objekty armada a osada (respektivé kasarna).

Kazda jednotka ma tyto vlastnosti: Utoéna a obranna sila, zatéz (kolik jed-
notka unese surovin), rychlost (kolik akénich bodt potfebuje jednotka k presunu
o jedno policko) a udrzovaci poplatek (Zold).

Jednotlivé druhy jednotek

e General: Stanovuje moralku celé armady, pokud moralka klesne na
nulu a méné, celd armada se nenavratné rozprchne. Po vytvoreni ma
kazdy general moralku 100, moralka se da zvysit nakupem za zku-
Senostni body. ZkuSenostni body se ziskaji jen po vyhrané bitvé a
pocitaji se ze zabitych nepratelskych jednotek. Pokud pii bitvé budou
zabiti civilisti, tak se utoc¢nikovi o tento pocet mrtvych civilist snizi
moralka.

e Sedlak: Je to nejslabsi ito¢na jednotka, jeji vyhodou je schopnost unést
vetsi zatéz.

e Kopijnik: Je to levna jednotka, ktera neoplyva velkou silou, ma vsak
bonus obranné sily, pokud je pri bitvé na strané obrance.

e Sermif: Levna jednotka, kterd ma bonus ato¢né sily, pokud je pii bitve
na strané utocici armady.



e Lucistnik: Tato jednotka se pouziva jen pfi prvni viné utoku, kdy v
rfadach nepritele zptisobuje velké ztraty.

e Kavalérie: Vynika svou velkou tutocnou silou za kazdé situace, prvni
viny se ale neticastni, do boji zasahuje az v druhé viné.

e Povoz: Tato jednotka ma zanedbatelnou ttocnou silu, slouzi pouze k
presunu surovin mezi osadami.

Jeli arméada bez vojaki, je mozné admadu skryt do nékteré z vlastnich osad.
Takto skryta arméda, se pak na mapé nezobrazuje a neda se na ni atocit. Pokud
vSak bude osada dobyta a obsazena cizim hrac¢em, vsechny armady ukryté v této
osadé budou nenavratné ztraceny.

1.3.3. Speh

Tato jednotka je schopna zjistovat informace o osadé ¢i armadé, kterd se
nachéazi na stejném policku jako Speh. S kazdou tspésné provedenou misi rostou
zkuSenosti Speha, ¢im vétsi ma zkusenost, tim vétsi je pravdépodobnost ispéchu
mise. Netispésnd mise muze skoncit dvéma zpusoby. Bud je Speh chycen a zabit,
¢imz o Speha prijdete, nebo se Spehovi podari utéct, i kdyz misi nesplnil.

2. Popis systému

Systém online tahové strategie je rozdélen do tii ¢asti, které jsou spolu vza-
jemné provazany.

e Databazovy systém: Kromé ulozeni dat provadi i jednodussi funkce, které
by mély patrit spis do aplikacni logiky. Dtivod vytvoreni téchto funkci je
uspora systémového zatizeni webového serveru a zrychleni celého systému.
Navrh databazovych tabulek obsahuje na prvni pohled zbytecné funkéi za-
vislosti jednoho ¢i skupiny atributii, na jednom atributu v téze tabulce.
Tato redundance dat je ovSem nezbytnda, pro provadéni vyse zminénych
funkci. Popis celého databazového systému se nachéazi v sekci 3.

e Aplikac¢ni logika: Hlavni ¢ast aplika¢ni logiky se nachazi v t¥idach (potieb-
nych k vytvotreni objekt ve hie) a statickych tfidach zajistujicich prevaz-
nou vétsinu funkcionalit celého systému. Seznam vsech t¥id s popisem vSech
jejich atributt, vlastnosti a metod najdete v sekci 4.

e Uzivatelské rozhrani: Vyuziva pripravenych funkei v t¥idach (uloZenych na
webovém serveru) a ulozenych procedirach (ulozenych v databézovém sys-
tému), ke komunikaci s uzivatelem. Zobrazovanim a skryvanim téchto funk-
cionalit dopoliuje uzivatelské rozhrani castecné i aplikacni logiku celého
systému. Spravny chod celého systemu je tak na uzivatelském rozhrani za-
visly. Blizsi informace v sekci 2.3..



Zakladni popis chovani celého systému si popiSeme na use case diagramu. Na
diagramu trid si popiSeme hlavné dédicnost a agregaci objekti. Poté si popiseme
prochézeni webovych stranek a nakonec si na sekvenc¢nich diagramech popiseme
podrobnéji posloupnosti provadéni metod u vybranych funkcionalit systému.

2.1. Use cases diagram
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Diagram uziti celého systému.




Na use case diagramu jsou znazornény dveé role, hra¢ a administrator. Systém
administratorovi ptilis mnoho moznosti k fizeni hry nenabizi, je vS8ak moznost hru
editovat i pfimym zasahem do databéze, je ale potifeba dodrzet postupy popsané
v sekci 5.. Hra¢ ma v systému nésledujici moznosti.

2.2.

Registrace: Hra¢ zad4 jméno a heslo. Pokud ve hie neexistuje jiny hrac se
stejnym jménem a pocet hraci je mensi nez je maximalni pocet hract ve
hie, vytvoii se novy hracsky tcet.

Upravit uzivatele: Tato a nasledujici moznosti pouziti systému, jsou pro
hrace pristupné az po prihlaseni do systému. Hrac si miize zménit své pri-
hlasovaci udaje.

Zobrazit finance: Slouzi k zobrazeni finan¢niho prehledu hrace, kolik mu co
vydeélava a kolik ho co stoji.

Zobrazeni osady: Umoznuje zobrazit vSechny osady hrace a pokud je to
mozné i editovat je.

Zobrazit armadu: Umoznuje zobrazit vSechny armady hrace a pokud je to
mozné i editovat je.

Zobrazit Speha: Umoznuje zobrazit vsechny Spehy hrace a pokud je to
mozné i editovat je.

Mapa: Zobrazuje jednotlivé objekty na mapé a objektiim armada a Speh
umoznuje pohyb po mapé.

Zpravy: Zde je moznost posilat a ¢ist textové zpravy, zasilané mezi hraci.
Dalsi tah hry: Hra¢ ma moznost povolit predc¢asné ukonceni aktualniho tahu

hry.

Class diagram

Diagram tfid zobrazim pro vétsi prehlednost na nékolika obrazcich.



Budova
Radnice Kostel Sklad Produkce Kasarna Opevneni Hrad
DulNaZelezo Farma Drevorubec Kamenolom

Na obrazku je znazornéna dédic¢nost vSech budov vyskytujicich se v systému.

class Jednotka /

Jednotka

Speh Armada

T

Obrance

Obrazek znazornuje dédi¢nost objekti ,,Speh*,, Armada“ a ,,Obrance®.



class Vojak /

Vojak

el Kopijnik Sermir Lucistnik Pov 0z Kavalerie

Na obrazku je znazornéna dédicnost vsech vojenskyjch jednotek vyskytujicich se
v systému.

class Armada

Vojak
Sedlak

Vojak
Kopijnik

Vojak
Sermir

Jednotka
Armada

Vojak
Lucistnik

Vojak
Pov oz

Vojak
Kavalerie
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Obrazek znazornuje z jakych objektu se sklada objekt ,,Armada“.

class Osada

Budova
Radnice

Budova
Kostel

Budova
Sklad

Produkce
Farma

Vojak
Sedlak Produkce
Drevorubec

Vojak
Kopijnik Produkce
Kamenolom

Osada

Vojak
Sermir Produkce
DulNaZelezo

Vojak
Lucistnik

Budova

\ Kasarna

Budova

Vojak
Pov oz

Opevneni

Vojak
Kavalerie

Budova
Hrad

Obréazek znazornuje z jakych objektt se sklada objekt ,,Osada“.
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class System /
Osady Osada
Kraj Rozloha
1 1.0 S
1
1
0.* 0.*
1 Osadalnfo
0 0.
Obrance
Armadalnfo 1 1
0. Kraje
" 0.* databaze
- 1
1
P Jednotka 1
macy 1 Armada
1 0.*
Svet
Spehlinfo
0.*
/ Finance NastaveniTahu
Spehove
1 Jednotka
1\ Speh
0..*
Zpravy Zprava
1 0.*

Na obréazku jsou zobrazeny hlavni t¥idy, zajistujici pfevaznou vétsinu aplikacéni
logiky.

7, predchozich obrazkt je vSe na prvni pohled hned jasné, vyjimkou je vsak
posledni obrazek a ten si nyni priblizime.

e Staticka tiida ,,Osady“: Tato tfida obsahuje fadu metod, slouzicich ke ¢teni
a editaci objektu ,,Osada“ a objektu s osadou spojenych (budovy a vojaci
v osadé).

e Staticka trida ,,Armady“: Tato tfida obsahuje Ffadu metod, slouzicich ke

Cteni a editaci objektu ,,Armada“ a objektu s armadou spojenych (vojaci
v armadé a osady napadené arméadou).
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e Staticka trida ,,Spehove“: Tato tfida obsahuje Ffadu metod, slouzicich ke
¢teni a editaci objektu ,,Speh®.

e Staticka trida ,Kraje“: Tato tiida obsahuje fadu metod, slouzicich ke ¢teni
a editaci objektu , Kraj“.

e Staticka tfida ,,Zpravy“: Tato tiida obsahuje fadu metod, slouzicich ke ¢teni
a editaci objektu ,,Zprava“.

e Staticka tfida ,,Svet“: Tato tfida obsahuje fadu metod, které piimo komu-
nikuji s databazi a ¢tou ¢i méni vlastnosti herniho svéta.

Uplny popis viech t¥id a jejich funkcionalit najdete v sekci 4.

2.3. Uzivatelské rozhrani

Webové stranky rozdélime na stranky bez vzorové stranky, se vzorovou stran-
kou bez ovéfeni a se vzorovou strankou s ovéfenim. Jako prvni stranka se nacita
stranka ,,Start®. K pozicovani ovladacich prvki na webovych strankach pouzivam
kaskadové styly, umisténé v adresati ,,App_Themes®.
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sd ProchazeniOken /

PageHelp

PageKontakt

RegistracePlna

VzorovaBezOv

Registrace

Start

PagePravidla

RegistraceUspesna

VzorovaPage

PageZpravy

PageFinance

AdminLog

PageOsada

Pagelndex

Page Mapa

PageArmada

AdminPage

PageVymenaSurovin|

PageVyme naVojaku

PageUtokNa

Na obrazku je znazornéno prochazeni mezi webovymi strankami.

2.3.1.

Bez vzorové stranky

»AdminLog“: Tato stranka slouzi pro prihlaSeni administratora a neni na
ni zadny piimy odkaz z jiné stranky. Defaultni prihlasovaci jméno a heslo

je admin admin.

»,AdminPage’

‘: Stranka slouzi k zakladnimu nastaveni a vytvoreni celé hry.

Stranka se miize zobrazit ve Ctyfech rfiznych variantach v zavislosti na
hodnoté parametru ,volba“.

14
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— Zalozeni a oprava databazového systému: Slouzi k zalozeni databazo-
vého systému, opravé procedur, pohledii a triggeri.

— Moznosti k vytvafeni a Gpravé hry: Slouzi k vytvoreni nové hry.

— Vytvoreni administratorského uc¢tu: Zde se da vytvorit novy adminis-
tratorsky ucet.

— Uprava administratorského uétu: Slouzi k tpravé pravé prihlageného
administratorského uctu.

2.3.2. S vzorovou strankou bez ovéreni

e VzorovaBezOvereni“: Nejedna se o klasickou webovou stranku, ale o vzor
(spolecné vlastnosti) pro ostatni stranky, ktery ostatni stranky dédi. Z to-
hoto vzoru je pak odkaz na stranky ,Start“,,Registrace”, ,PageHelp®,
,PageKontakt® a , PagePravidla“.

o Start“: Tato stranka se nacita jako prvni. Dédi ze stranky ,VzorovaBez-
Overeni“. Nabizi prihlaseni hrace do hry nebo pfechod na stranku pro za-
registrovani nového hrace.

o Registrace”: Dédi ze stranky ,VzorovaBezOvereni“. Umoziiuje zaregistro-
vani novych hrac¢a (pokud to systém jesté dovoli).

e RegistracePlna“: Dédi ze stranky ,VzorovaBezOvereni“. Tato stranka se
nacte, pokud je v systému jiz registrovano maximum hracia a nékdo dalsi
se pokusi zaregistrovat. Informuje tedy o nemoznosti registrace z divodu
plného obsazeni jinymi hradi.

e RegistraceUspesna“: Dédi ze stranky ,VzorovaBezOvereni“. Pokud je v
systému jesté volno, informuje pravé zaregistrovaného hrace o aspésné re-
gistraci.

2.3.3. S vzorovou strankou s ovéfenim

e . VzorovaPage“: Nejednd se o klasickou webovou stranku, ale o vzor (spo-
lené vlastnosti) pro ostatni stranky, ktery ostatni stranky dédi. Z tohoto
vzoru je pak odkaz na stranky ,PageFinance”, ,Pagelndex“, ,PageMapa‘“,
,PageZpravy®“, ,PageNastaveni“, ,PageHelp“, ,PageKontakt“ a ,Page-
Pravidla®.

e  Pagelndex®: Dédi ze stranky ,VzorovaPage“. Tato sranka se objevi jako
prvni po pfihlaseni hrace. Stranka slouzi k zobrazeni seznamt vSech osad,
armad a Spehi pravé prihlaseného hrace. Stranka se muze zobrazit ve tfech
riznych variantach v zavislosti parametru ,typObjektu®, kazda z téchto
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variant zobrazuje jiny seznam objekti. V seznamu lze kliknout na nazev
objektu, ¢imz se prejde na stranku zobrazujici vybrany objekt nebo mtizete
kliknout na ¢islo pozice daného objektu a tim se nacte stranka zobrazujici
mapu, v jejimz stfedu se bude nachazet pravé vybrany objekt.

— bez parametru: Pokud parametr neni zadan, nacte se seznam vsSech
osad praveé prihlaseného hrace.

— parametr ,armada‘“: Pokud hodnota parametru je rovna ,armada“,
nacte se seznam vSech armad pravé prihlaseného hrace.

— parametr ,speh“: Pokud hodnota parametru je rovna ,,speh®, nacte se
seznam vSech Spehtl pravé prihlaseného hrace.

e PageFinance“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage“. Zobrazuje prehled finan-
covani vSech objekti pravé prihlaseného hrace.

e PageMapa“: Dédi ze stranky ,,VzorovaPage“. Zobrazuje herni mapu svéta.
Na této mapé jsou znazornény vsechny objekty, kromé Spehti nepatticich
pravé prihlasenému hraci. Stranka pfebird nékolik parametri, urcujicich
polohu na mapé€, zoom a zda je ¢i neni oznacen néktery z objekti.

— bez parametru: Nacte se mapa s nejvétsim zoom a v jejimz stiedu je
hlavni (prvni) osada pravé ptihlaseného hrace.

— parametr ,pozice“: Tento parametr urcuje index kraje, ktery méa byt
ve stiedu zobrazené mapy.

— parametr ,dim“: Tento parametr urcuje pocet kraji na ctvercové
strané zobrazené mapy.
— parametr ,,objekt“: Tento parametr urcuje jaky objekt je vybran. Hod-
noty tohoto parametru mohou byt:
* jen ¢islo: Cislo uréuje index vybrané osady.
% pismeno ,a“ a za nim ¢islo: Cislo uréuje index vybrané armady.

% pismeno ,s“ a za nim ¢islo: Cislo uréuje index vybraného $peha.

o PageZpravy“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage®“. Zobrazuje dorucené a ode-
slané zpravy a umoznuje je i psat.

e PageNastaveni“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage“. Umozinuje zménu pri-
hlasovacich udaji.

e PageOsada“: Dédi ze stranky ,,VzorovaPage®. Zobrazuje jednotlivé budovy
osady. Na tuto stranku se dé dostat bud ze seznamu osad nebo z mapy. V
levém menu je seznam budov, uprostifed pak co dand budova umoznuje
a v pravém sloupci je moznost zvyseni ¢i snizeni irovné bodovy a prehled
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skladovych zasob surovin. Ktera budova se ma zobrazit je ddno parametrem
,2Budova“.

— parametr roven ,1“ nebo bez parametru: Nacte se zakladni prehled
osady a budova radnice.

— parametr roven ,,2°: Nacte se budova kostel.

— parametr roven ,,3“: Nacte se budova sklad.

— parametr roven ,4“: Nacte se budova farma.

— parametr roven ,,5“: Nacte se budova dfevorubec.
— parametr roven ,,6“: Nacte se budova kamenolom.
— parametr roven ,,7°: Nacte se budova dil na zelezo.
— parametr roven ,,8“: Nacte se budova kasarna.

— parametr roven ,,9“: Nacte se budova hrad.

— parametr roven ,,10“: Nacte se budova opevnéni.

,PageArmada‘“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage®. Zobrazuje moznosti ar-
méady. Na tuto stranku se da dostat bud ze seznamu armad, nebo z mapy.

,PageSpeh“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage“. Zobrazuje moznosti Speha.
Na tuto stranku se d& dostat bud ze seznamu $pehi, nebo z mapy.

y,PageVymenaSurovin“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage“. Na tuto stranku
se da dostat ze stranky ,PageArmada“ a umoznuje vyménu surovin mezi
armadou a armadou nebo mezi armadou a osadou. Pokud oba objekty, mezi
kterymi ma vymeéna nastat, patii jednomu hraci, je mozna oboustranna
vymeéna, jinak je mozny jen expotr. Vyména vsak muize nastat, jen pokud
oba objekty jsou na stejné pozici.

,PageVymenaVojaku“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage“. Na tuto stranku
se da dostat ze stranky ,PageArmada“ a umoznuje vyménu vojakd mezi
armadou a armadou nebo mezi armadou a osadou. Oba objekty, mezi kte-
rymi ma vymeéna nastat, musi patfit jednomu hraci a musi se nachazet na
stejné pozici.

,PageUtokNa“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage“. Na tuto stranku se da
dostat ze stranky , PageArmada“ a provadi ttok arméady na armadu nebo
na osadu. Oba objekty, mezi kterymi ma bitva probéhnout musi byt na
stejné pozici.

,PageMiseSpeh“: Dédi ze stranky ,VzorovaPage®“. Na tuto stranku se da
dostat ze stranky ,,PageSpeh“ a provadi Spionaz armady nebo osady. Objekt
urceny ke Spionazi musi byt na stejné pozici jako Speh.
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2.4. Sekvenc¢ni diagramy

Nize zobrazené sekvencni diagramy neznazornuji zdaleka vsechny mozné po-
sloupnosti, které v systému mohou nastat. Vybral jsem ale takové, podle kterych,
by nemél byt problém odvodit si zbyvajici.

sd SeqvencePrivlaseni /

i @ o O 1o O
Hrfié :Start :databaze MSSQL 2008 Pagelndex Osady
|

|

|
Logini_Authenticate()g |
>

OverHrace(jmeno, heslo) :int
>

\\ SELECT(sql_dota
>

NajdiOsady()

NactiOsady(id_hraée) :ArrayList

SELECT (sql_pdkaz)

Posloupnost vykonavani metod, pii prihlaseni hrace.

sd SeqvenceNactiOsadu

Hrae  Pagelndex Osady PageOsada databazeMSSQL 2008  NastaveniTahu
|

! I

! I

1 1

NajdiOsady()

NactiOsady(id_hrage) :ArrayLi

SELECT(sql_dojaz

/

NactiOsadu(id_osady) :Osada

OsadaTah(id_osady)

ProvedEditaci(sql_pdkaz)
T
R
Executg !

SELECT (sql_dotaz)

Posloupnost vykonavani metod, pri zobrazeni osady. V této posloupnosti je
vynechana ¢ast prihlaseni, ta je jiz popsana.

18



sd SeqvenceStavbaBudov /

2 O O

Hrae Osady PageOsada
|
|

P>

ClikRadniceZvyseni()

RadniceZvyseni(Osada)

NactiOsadu(id_osady) :OsadJ

T

Posloupnost metod pro vystavbu budovy radnice. Tato posloupnost vychazi z
posloupnosti nac¢teni osady a rozsituje ji. Podobné vypada i posloupnost pro
bourani radnice, akorat misto volani metody , RadniceZvyseni“ se vola metoda
,RadniceSnizeni“. Obdobné vypadaji i posloupnosti pro zvySeni, ¢i snizeni
urovné ostatnich budov v osadé.

sd SeqvencePrejmenuiOsadu/

Hrlaié PageOsada Osady :databaze MSSQL 2008
| |
| |
L >

vypisRadnici()

PrejmenujOsadu(Osada, jmenqg

ProvedEditaci(sql_pdka

NactiOsadu(id_osady)

. g

Posloupnost metod pro prejmenovani osady. Tato posloupnost vychézi z po-
sloupnosti nacteni osady a rozsifuje ji. Obdobné by vypadala i posloupnost
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metod pro prejmenovani armady, ¢i Speha.

sd SeqvenceNastav Delniky/

X O IO O O

Hriaié Osady PageOsada :databaze MSSQL 2008
I
|
vypisdidlo()
NastavDelnikyFarma()
NastavDelnikyFarma(poéet
ProvedEditaci(sql_pdkaz)

! NactiOsadu(id_osady)

Execute() o
1. | g |

i | T

Posloupnost metod pro nastaveni poc¢tu délnik pracujicich na farmé. Tato
posloupnost vychazi z posloupnosti nacteni osady a rozsifuje ji. Obdobné by
vypadala i posloupnost metod nastaveni poc¢tu pracujicich délniktt v ostatnich
produkcich.

sd SeqvenceVycvikVojaku /

X

Hrae

PageOsada :databaze MSSQL 2008
|
|
|

P>

NactiOsadu(id_osady) :Osada

[e]
@
——— —— ——
o
< .

VycvicSedlak(Osada, pocet)

NactiOsadu(id_osady) :Osada

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
vypisKasarna() I
|

|

|

|

|

|

|

|
VycvicVojaky(Osada, Vojak) :sql_pdkaz I
|

ProvedEditaci(sql_pdkaz)

Execute

[
—
4
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Posloupnost metod pro vycvik sedlakt v kasarnach. Tato posloupnost vychazi z
posloupnosti nacteni osady a rozsifuje ji. Obdobné by vypadala i posloupnost
metod vycviku ostatnich druhi jednotek.

sd SeqvenceVytvorArmadu /

x 1O C O

Hrae PageOsada Armady MSSQL 2008
| |

|
-l

vypisHrad()

VytvorArmadu()

VytvorArmadu(Osada, jmeno

Execute(sql_pdka

__|l—|

Posloupnost metod pfi vytvareni armady. Tato posloupnost vychazi z posloup-
nosti nac¢teni osady a rozsifuje ji. Obdobné by vypadala i posloupnost metod pri
vytvareni Speha.

sd SeqvenceNactiArmadu /

Hrlei‘e Pagelndex Armady PageArmadaMSSQL 2008

INajdiArmady()

NactiArmady(id_hraée) :ArrayList

SELECT(sql_dotaz)

NactiArmadu(id_armady) :Armada
g (id_ y)

SELECT (sql_dotaz)

Posloupnost vykonavani metod, pii zobrazeni armady. V této posloupnosti je
vynechana ¢ast prihlaseni, ta je jiz popsana. Obdobnym zptisobem by vypadala
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i posloupnost metod pro zobrazeni Speha.

sd SeqvencePresunSurovin/

Hrae PageArmada : :databaze MSSQL 2008
I PageVymenaSurovin

|
| |
| L

PresunExportSuroviny()

|
|
|
|
I
VymenaSurovingi |
|
|
|
|
|
|

ProvedEditaci(sql_pdkaz)

Execute()

Posloupnost metod pfi exportu surovin mezi objekty. Tato posloupnost vychazi
z posloupnosti nac¢teni armady a rozsifuje ji. Obdobnym zpiisobem by vypadala
i posloupnost metod pro import surovin a presun vojaki.

sd SeqvenceNakupAk /

Hrla'é PageArmada :databaze MSSQL 2008

I
I
I
I
I
I
I
NakupAk() I
I

ProvedEditaci(sql_pdkaz)

E xecute (),

Posloupnost metod pifi nakupu akcénich bodd v armadé. Tato posloupnost
vychazi z posloupnosti nacteni armady a rozsifuje ji. Obdobnym zptisobem
by vypadala posloupnost nakupu moralky v armadé, ndkupu akcénich bodt a
obratnosti u Speha.
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sd SeqvenceUtokNa /

Hrée PageArmada PageUtokNa Armady :databaze MSSQL 2008

UtokNa()

Utok(Armada, Obrance) :bitevni zprava string

PrvniVina(Armada, Obrance) :vysledek_bitvy int

UtokPrvniViny(ObranaArmady, Armada)
UtokPrvniViny(ObranaObrance, Obrance)

DruhaVina(Armada, Obrance) :vysledek_bitvy int
UtokDruheViny(ObranaArmady, Armada)

EUtokDruheVIny(ObranaObrance, Obrance)

] PrepocitejVliastnostiASuroviny(vysledek_bitvy, Armada, Obrance) :sql_pdkaz

§ VysledekBitvy(Armada, Obrance, vysledek_bitvy) :sqlkpﬂ'kaz

ProvedEditaci(sql_pdkaz) -
L

Execute() -
L

by ] ] o
| | |

Posloupnost metod pii utoku armady. Tato posloupnost vychazi z posloupnosti
nac¢teni armady a rozsifuje ji. Je to konkrétni piipad pro bitvy trvajici obé
bitevni kola. Miize nastat i zkracena situace, kdy k druhému kolu jiz nedochézi.
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A

Hrla'l'e

sd SequenceMise /

IC

PageSpeh PageS

|
|
|
P>

AmadaMise()

|

—>

) @

O

O

@

MSSQL 2008

pehMise Spehove :databaze
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
NactiSpehalid_speha, id_hrase) Speh | : :
| | |
| | |
NactiArmadu(id_armady) :Armada | | |
| | |
| | |
MiseSArmadou() I I I
UspesnostMise() I I I
]
ProvedEditaci(sql_pdkag) | |
|
|
Execute() |
|
| | |
| | |
| | |
| | |

; MiseArmadaVojaci()

Posloupnost metod pii Spehem provadéné misi, pro zjisténi poctu vojakua v cizi
armadé. Tato posloupnost vychazi z posloupnosti nacteni Speha a rozsituje ji.
Obdobnym zptisobem by vypadaly i posloupnosti dalsich misi, které miize Speh

provadét.
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X

sd SeqvenceMapa /

@

O

Hrléé PageMapa Kraje MSSQL 2008
| | |
I I I I
I !
RozlohaSveta() :Rozloha -
SELECT(sql_dotaz) -
UrciPozici()
UrciDim ()
UrciObjekt()
UrciPresunArmady()
UrciPresunSpehaf)
NactiKraj(id_kraje_ve_steedu_mapy)
I
SELECT (sql_dotaz) - |
L
T Lrl
NactiOsady()
OsadyVOkoli(id_kraje_ve_steedu_mapy, radius) :ArrayLi
SELECT(sql_dotaz) -
NactiArmady()
ArmadyVOkoli(id_kraje_ve_steedu_mapy, radius) :ArrayLi‘i_l_
SELECT (sql_dotaz) -
! g
L
- I
NactiSpehy() |
|
SpehoveVOkoli(id_kraje_ve_steedu_mapy, radius) :ArrayL'ﬁl
SELECT (sql_dotaz)
- g |
o
|
ZobrazMapu() I
OkoliKraje(id_kraje_ve_steedu_mapy, radius) :ArrayList I
SELECT (sql_dotaz)
g |
- ZobrazJenMapu()
[T%
ZobrazOsady()
ZobrazArmady()
ZobrazSpehy() | |
| |
’ ’ . . 7 Nl
Posloupnost metod zobrazeni mapy. V této posloupnosti je vynechana cast
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prihlaseni, ta je jiz popsana. Posloupnosti pro zobrazeni je zase vice, tato nam
zobrazi jen mapu, bez vybéru néjakého objektu. Dalsi moznosti zobrazeni mapy
jsou podobné.

3. Databaze

Databaze se sklada z tabulek, triggeri, pohledii a ulozenych procedur. Pro
nahlédnuti jsou v adresafi ,Databaze/SQL* ulozeny SQL scripty pro vytvoreni
celého databazového systému.

3.1. Tabulky
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_?l 10_Swet
_I Welikosty
_I Yalikasty
_I Draturn
_I Tah

_I Tahkone:
_I Hracklax

_gl 1D_Kraje
_I Pazice
_I Pozice
_I Typkraje

_gl 10_aAdrnin

IC_Armnady
IC_Hrace
IC_Crsady
Mazew
Pozice
Moralka
Zkuzenosti
Ak

AkMar
Sedlaci
Kopijnici
Sebrnit
Luciztnici
Parwazi
Kawalerie
Jidla
Drevo
Karren
Telezo

Tah

5 5 A v =

Hlavni systém tabulek.

_?I I _sady

_?I I0_Hrace
_| 1I0_HI_Csady
_I Mazew

— _I Heaszla

_I Tah
| tickTah
_I Penize

= — 3 bratnost

9| ID_Speha
I _Hrace
ID_Osady

Hazew

Pozice

Zhkusenosti
Ak

Alax
Tsh

e Popis: Tento systém tabulek znazornuje zavislost tabulek ,Armada‘,

»,opeh“ a ,Osada“ na tabulce ,,Kraj“ a ,,Hrac“.
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Radnice
ﬂ ID_Cisady ﬂ ID_Osady —_— _? I0_osady
_I Uroven _I Uroven — Uroven
J Populace J Spokojenost — Jidio
_I ak | Dreva
J Populacefa — Kamen
_I AkMaz | Zelezo
_I SurovinyMazx

Kasarna 9| 1D _osady

Fl ID_Osady _I Uroven

Uraven _I Delnici

| sedac [ J Delnicitax

Kopijnici _I Tezba

Serrmiri =
Lucistnici

| poveai Drevorubec
Kavalerie | ID_Osady _‘E‘I ID_Osady

_I ID_Hrace _I Uroven
J Hazay o J Delnici
| Pozice _| DelniciMase
_I Tah J Tezba

Opevneni

ﬁ ID_Osady
_I Uroven

Kamenolom

ﬂ ID_Osady ﬂ ID_Osady
_I Uroven _I Uraven
_I Delnici
J Delnicitazx
_I Tezha

Tabulky potfebné k vytvoreni osady.

e Popis: Tento systém tabulek znazornuje zavislost tabulek predstavujicich
jednotlivé budovy, na tabulce ,,Osada“.
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ﬂ 10 _Hrace
|| H_osedy
J Mazev

J Heslo

J Tah

| clickrah
J Penize

Dorucene

j ID_Zprawy
| m_odkaho
J ID_Hrace

f

ﬂ ID_Zprawy
J Diatum
J Text

J Madpis
| m_odkaho
J 1D _Kornu

Tabulky potfebné k posilani zprav.

e Popis: Tento systém tabulek zajistuje bezpecéné zasilani zprav mezi hradci.
Kazda zprava, ma kromé samotného textu, i informace o odesilateli a pfti-
jemci. Pokud odesilatel (piijemce) zadd zpravu smazat, smaZe se zdznam
z tabulky ,Odeslane (,Dorucene“) a z tabulky ,Zprava® se smaZe jen,
pokud v tabulce ,Dorucene” (,Odeslane“) zdznam o této zpravé neni. To
zaru¢i, aby byla zprava pro piijemce (odesilatele) dostupnd, i kdyz odesila-

tel (pfijemce) dal ptikaz ke smazani zpravy.

3.2.

3.2.1.

e Popis: Pii zméné udaju v tabulce ,,Drevorubec®, nedovoli

Triggery

KontrolaDrevorubec

délniki, nez je limit budovy a méné nez nula.

3.2.2.

e Popis: Pti zméné udaju v tabulce ,,DulNaZelezo“, nedovoli

KontrolaDulNaZelezo

délnikt, nez je limit budovy a méné nez nula.
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3.2.3. KontrolaFarma

e Popis: Pri zméné udajt v tabulce ,Farma“, nedovoli nastavit vice délnikii,
nez je limit budovy a méné nez nula.

3.2.4. KontrolaKamenolom

e Popis: Pii zméné tdaji v tabulce ,,Kamenolom®, nedovoli nastavit vice
délniki, nez je limit budovy a méné nez nula.

3.2.5. KontrolaSklad

e Popis: Pti zméné udajt v tabulce ,,Sklad“, nedovoli nastavit vice surovin,
nez dovoluje limit budovy.

3.2.6. KontrolaSklad

e Popis: Pri vlozeni nového hrace do tabulky ,,Hraci“, nastavi atribut ,/Tah®
na aktudalni tah hry a atributy ,ClikTah“ a ,Penize“ na nula.

3.2.7. VlozeniZpravy

e Popis: Pri vlozeni nové zpravy do tabulky ,,Zprava“, vlozi i patficné udaje
do tabulek ,,Odeslane” a ,,Dorucene”.

3.3. Pohledy

3.3.1. ViewArmadaFinance
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| | ittt

* (Al Colurns)
ID_Amady

Ld
¥ [ID_Hrace
v

ID_Osady
Mazew
Pozice
Maralka
Zkusenosti
Ak

AkMan
Sedlaci
Kopijnici
Sermiri
Lucisknici
Povozi
Kavalerie
L_|Jidla
Dreva
K.amen
Zelezo

| |Tah

[sls]s]=]s]=] 1]

Tento pohled vybira z tabulky ,, Armada“ jen data, potfebna k vypoctu vsech
nakladd na armadu.

3.3.2. ViewDorucene

* (Al Columns)
ID_Hrace
ID_HI_Dsady
Mazew

Heslo

Tah

|| ClickTah

| |Penize

=] 1= ]

Tento pohled vybira z tabulek ,Hrac“ a ,Zprava“ data, potfebna k zobrazeni
dorucené zpravy.

3.3.3. View_Hrady
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L I* (Al Columns)

], Osady [v|ID_Osady
I_lrn_\-'en ID_Hrau:e
DNazev
Pozice
[ ]rah

Pohled nacita z tabulek ,,Osada“ a ,,Hrad“ data, potifebna k urceni poc¢tu hradi
jednoho hrace. Na zakladé tohoto poctu se pak stanovuje limit poc¢tu armad a
Speht.

3.3.4. ViewKasarnaVlastnik

B Kasarna -]

* (all Colurins)
ID_Osady
Urowven

Sedlaci
Kopijnici
SErmiri
Lucistnici [ IPazice

Porvozi [ Itah
Kavalerie

klels]=l=]=]]=

Tento pohled vybira z tabulek ,Kasarna“ a ,,Osada“ data, potfebna k urceni,
kterému hraci patii vojaci v kasarnach.

3.3.5. ViewOdeslane
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B Hraci !

* (Al Colurnns)
ID_Hrace
ID_HI_Osady
MNazew
Heslo
L_|Tah

ClickTah
| |Penize

[ EYIEN

Tento pohled vybira z tabulek ,Hrac“ a ,Zprava“ data, potfebna k zobrazeni

odeslané zpravy.

3.3.6. ViewOsada

B Radnice

| |* (&l Columns)
ID_Osady

Urnven

Populace

[w ]k

DF‘npuIaceMax

DAkMax

B sklad |

L_|™* (Al Calumns)
ID_Osady
Urowen

Jidlo

Drewo

Kamen

Felezo

|| SurovinyMax

[s]s]s]=]=]

Kasarna H
L_|* (Al Columns)

ID Osady
Uroven
Sedlaci
Kopijnici
Sermmiri
Lucisknici
Powaozi
K.avalerie

H

Rl <]e]=]<]

* (Al Columns)
|| m_osady
Z| Uroven

B Kostel

| |* (all Colurmns)
[ 1D Osady
Uroven

|:| Spokojenast

L * tall Columns)

|| m_0sady
Uroven
[v|Delnici

[ |oelnicimax
Tezba

B Drevorubec -]

* (Al Calurmins)

ID_Osady

Uroven

Doednici

|| Dednicifa
Tezba

[<]=]

B Opevneni
L |* (&l Columns)

B Kamenolom E

* (Al Calurmins)
ID_Osady
Uroven

Doednici

|| Delnicitax;

| |Tezba

[<]=]l

* {all Columns)
|_|D_Osady
z‘ Uroven
v | Delnici
:| Delnicita

:‘Tezba
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Pohled nacita z tabulek ,Osada“, ,Drevorubec*, ,DulNaZelezo“, ,Farma“,
[44

,2Hrad“, ,Kamenolom®, ,Kasarna“, ,Kostel“, ,Opevneni“, ,Radnice a
,oklad“ data, potfebna k sestaveni objektu osada.

3.3.7. ViewOsadaFinance

B Drevorubec !

me (Al Columns)
L m_osady
|:| Uraven
Delnici
I:‘ Delnicitax
Tezba

=

E Kamenolom H

# (Al Columns) E Dsada
L |* rall Columns)

ID_Osady
Uraven
Sedlaci
Kopijnici
Sermiri
Lucistrici
Paovazi
Kavalerie

[slslsls]sl«] 1]

Radnice

*{all Colunins)
ID_Osady
Uraoven
Populace

Ak
Populacefax
AkMax

Delnici
I:‘ DelniciMa
I:‘ Tezba

HE NN

Pohled nacita z tabulek ,Osada“, ,Drevorubec*, ,DulNaZelezo“, ,Farma“,
,Kamenolom“, | Kasarna“, ,Opevneni“ a , Radnice “ data, potfebna k vypoctu
prijmu osady.

3.3.8. ViewSeznamArmad
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EH Hraci
* (all Calurmns)

| |m_Hrace
[ 1o_H_osady
Mazew

D Heslo

[ Irah

[ IclickTah

DPenize

B Armada

# (Al Columns)
ID_Armady
ID_Hrace
ID_Osady
Mazew
Pozice
Moralka
Fhkusenoski
Ak
AkMax
|_|Zedlac
Kopijnici
Sermiri
| [Lucisknici
Povozi
| |kavalerie
Jidla
Direwvo
kamen
|_|Zelezo

[sl=]s]s]=]<]=]<]

Tah

D Typkraje

Pohled nacita z tabulek ,,Hraci®, ,Armada“ a ,Kraj“ data, potfebna k vytvoreni
seznamu armad patticich jednomu hraci.

3.3.9. ViewSeznamOsad

B Radnice

L |* (Al Columns)
[ | m_osady
Urnven
[w|Populace

[ ]k
DPopuIaceMax
DAkMax

B Hraci

g (Al Calumns)

|v| 1D Hrace
[w]10_HI_0sady
Nazev
I:‘HES|D

[ Jrah

[ ctickTah
Penize

E Osada

L™ tall Columns)

| |* {all Colurmns)
[ m_kraje

Typkraje

Pohled nacita z tabulek ,Hraci“, ,Osada®“, ,Radnice” a ,Kraj“ data, potfebna

k vytvofreni seznamu osad patficich jednomu hraci.
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3.3.10. ViewSeznamSpehu

L_I* (all Calumns) L |* (&l Calumns) | [* fall Columns) :
[ |mD_Hrace % [v|ID_Speha || kraje
[I1D_HI_oOsady []ID_Hracs Pozicex
Mazew |10 _osady PoziceY
[ |Heslo v | Mazev [ Typraje
[ITah Z Pozice
[_|clickTah [w| Obratrost
Perize v Zkusenosti

L Ak

|| AkMax

| |Tah

Pohled nacita z tabulek ,Hraci“, ,Speh®“ a ,Kraj“ data, potiebna k vytvofreni
seznamu Spehi patticich jednomu hradi.

3.3.11. ViewZpravyDorucene

B Hraci -]
I
uﬂ;:nI[Li::mnﬂ & Dorucene || {all Columns)
[0 H_osady L |* (&l Columns) D_Z]Jraw

—— ¥ | Dakumn
Nazev DD_Zpravy D

Text
E:‘:;b Nadpis
[ciickTah Eig_sdknho
Penize _Komu

Pohled nacita z tabulek ,Hraci“, ,Dorucene* a ,Zpravy“ data, potiebna k
vytvoreni seznamu dorucenych zprav vybranému hraci.

3.3.12. ViewZpravyOdeslane

EH Hraci
e (All Columns) i B Ddeslane

| |mD_Hrace *
D HL Osady | |* {all Colurmns)
Mazew
Heslo
D Tah
[ ctickTah
Penize

[ 10_odkeha
DID_KDI‘HLI
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Pohled nacita z tabulek ,Hraci“, ,Odeslane” a ,Zpravy“ data, potfebna k
vytvofeni seznamu odeslanych zprav vybranému hraci.

3.4. Procedury

3.4.1. ArmadaNakupAk

e Vstupni parametry:

— ID_Armady: integer

— Pocet: integer

e Popis: Procedura zvysi v tabulce ,Armada“ hodnotu atributu , AkMax*“
o hodnotu parametru ,Pocet“ a odecte za to o prislusny pocet hodnotu

atributu ,,Zkusenosti“. Zména se tyka jen fadku urceného parametrem
»ID_Armady*“.

3.4.2. ArmadaNakupMoralky

e Vstupni parametry:

— ID_Armady: integer

— Pocet: integer

e Popis: Procedura zvysi v tabulce ,,Armada“ hodnotu atributu ,, Moralka‘“
o hodnotu parametru ,Pocet® a odecte zato o prislusny pocet hodnotu

atributu ,,Zkusenosti“. Zména se tyka jen fadku urceného parametrem
»ID_Armady*“.

3.4.3. ArmadalNastavAk

e Vstupni parametry:
— ID_Armady: integer

e Popis: Procedura nastavi v tabulce ,Armada“ hodnotu atributu ,,Ak“ na
hodnotu atributu ,,AkMax“. Zména se tyka jen fadku ur¢eného parametrem
»ID_Armady*“.
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3.4.4. ArmadaOsekejSuroviny
e Vstupni parametry:

— ID_ArmadyA: integer
— Zatez: integer
e Popis: Procedura zkontroluje zda v tabulce ,,Armada“ nejsou hodnoty atri-
butt ,,Jidlo*, ,,Drevo®, ,Kamen“ a ,Zelezo* vétsi nez je hodnota parametru

»Zatez*. Pokud ano, zméni je pravé na tuto hodnotu. Zména se tyka jen
fadku urceného parametrem ,ID_ArmadyA“.

3.4.5. ArmadaPresun
e Vstupni parametry:

— ID_Armady: integer
— Rychlost: integer
— Pocet: integer
— Kam: integer
e Popis: Procedura na zakladé parametru ,,Rychlost a ,,Pocet® vypocte, ko-
lik bude k pfesunu armady na novou pozici potfeba ak¢nich bodt. Pokud
armada bude mit dostatek akcénich boditi, provede se pfesun armady, tzn. v

tabulce ,,Armada‘“ se zméni hodnota atributu ,,Pozice* na hodnotu parame-
tru ,Kam“. Zména se tyka jen fadku urc¢eného parametrem ,,ID_Armady*.

3.4.6. ArmadaPresunSurovin
e Vstupni parametry:

— ID_ArmadyA: integer

— ID_ArmadyB: integer

— Jidlo: integer

— Drevo: integer

— Kamen: integer

— Zelezo: integer

e Popis: Procedura presune suroviny z armady A do armady B. Hodnoty

parametra ,,Jidlo“, , Drevo®, ,Kamen“ a ,Zelezo“ urcuji kolik piislusnych
surovin se ma presunout. Pokud tyto hodnoty budou zaporné, presouvaji

se vlastné suroviny z armady B do armady A. Parametrem ,ID_ArmadyA*
urcuje armadu A, parametrem ,ID_ArmadyB“ urcuje armadu B.
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3.4.7. ArmadaPresunVojaku

e Vstupni parametry:

— ID_ArmadyA: integer

— ID_ArmadyB: integer

— Sedlak: integer

— Kopijnik: integer

— Sermir: integer

— Lucistnik: integer

— Povoz: integer

— Kavalerie: integer

e Popis: Procedura presune vojaky z armady A do armady B. Hodnoty pa-

rametru ,,Sedlak”, | Kopijnik“, ,Sermir“,, Lucistnik“, ,Povoz“ a ,Kavale-
rie“ urcuji kolik vojak se mé presunout. Pokud tyto hodnoty budou za-
porné, presouvaji se vlastné vojaci z armady B do armady A. Parametrem

»,ID_ArmadyA“ urcuje armadu A, parametrem ,ID_ArmadyB“ urcuje ar-
madu B.

3.4.8. HracTah

e Vstupni parametry:

— ID_Hrace: integer
— UdrzbaVsechVojaku: integer

e Popis: Procedura spousti proceduru ,,OsadaTah®“ pro vSechny osady daného
hrace. Poté se pro daného hrace ve vsech arméadach a u vSech Spehi obnovi
ak¢ni body na maximum. A nakonec se hrac¢i odecte z pokladnice zold vsech
vojakt, které ma v osadach a armadach. Pokud po odecteni penéz bude
pokladnice v minusu, pficte se trok 10%. A pokud se penize dostanou pod
uroven -10 000, hrac¢ pfijde o vSechny vojaky ve vsech osadach i armadéach.

3.4.9. MensiZeDvou

e Vstupni parametry:

— a: integer

— b: integer
e Vystupni parametry:
— a: integer

e Popis: Procedura ze dvou ¢isel vraci to mensi.
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3.4.10. OsadaDrevorubecNastavDelniky

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer

— PocetDelniku: integer

e Popis: Procedura nastavi pocet délnik, kolik ma v produkci pracovat, tento
pocet vsak nikdy nebude ménsi nez je pocet volnych délniki a maximum
délnikt v produkci.

3.4.11. OsadaDrevorubecZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer

Drevo: integer

— Kamen: integer

DelniciMax: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu
ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je ddno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice mé dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).

Parametr ,DelniciMax®“ pak predstavuje maximum délnikt v produkei po
b
zvyseni urovne.

3.4.12. OsadaDulNaZelezoNastavDelniky

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer

— PocetDelniku: integer

e Popis: Procedura nastavi pocet délnik, kolik ma v produkci pracovat, tento
pocet vsak nikdy nebude ménsi nez je pocet volnych délniki a maximum
délnikt v produkci.
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3.4.13. OsadaDulNaZelezoZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer

Drevo: integer

— Kamen: integer

DelniciMax: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu
ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).

Parametr ,,DelniciMax®“ pak predstavuje maximum délnikd v produkci po
zvyseni urovne.

3.4.14. OsadaFarmaNastavDelniky

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— PocetDelniku: integer
e Popis: Procedura nastavi pocet délnik, kolik ma v produkci pracovat, tento

pocet vsak nikdy nebude ménsi nez je pocet volnych délniki a maximum
délnikt v produkci.

3.4.15. OsadaFarmaZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer

— Drevo: integer

— Kamen: integer

— DelniciMax: integer

— Krok: integer
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e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu
ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).
Parametr ,,DelniciMax® pak predstavuje maximum délnik v produkci po
zvyseni urovne.

3.4.16. OsadaHradZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer
— Drevo: integer
— Kamen: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu

ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).

3.4.17. OsadaKamenolomNastavDelniky

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer

— PocetDelniku: integer

e Popis: Procedura nastavi pocet délnikti, kolik ma v produkci pracovat, tento
pocet vsak nikdy nebude ménsi nez je pocet volnych délniki a maximum
délnikt v produkci.

3.4.18. OsadaKamenolomZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer

Drevo: integer

— Kamen: integer
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— DelniciMax: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveri budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu
ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,,Ak“).

Parametr ,,DelniciMax®“ pak predstavuje maximum délnikdi v produkci po
zvyseni urovne.

3.4.19. OsadaKasarnaVycvicKavalerie
e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer

— Populace: integer

— Ak: integer

— Drevo: integer

— Zelezo: integer

— Pocet: integer

e Popis: Procedura pricte k atributu ,,Kavalerie“ tabulky ,, Kasarna“ prislusné

osady, hodnotu parametru , Pocet®, ale jen pokud je k tomu ve skladé do-
statek dfeva a zeleza, (coz je dano parametry ,,Drevo“ a ,,Zelezo") a radnice

mé dostatek akénich bodi a volné populace (to je uréeno parametrem ,, Ak“
a ,,Populace®).

3.4.20. OsadaKasarnaVycvicKopijniky
e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer

— Populace: integer

— Ak: integer

— Drevo: integer

— Zelezo: integer

— Pocet: integer

e Popis: Procedura pricte k atributu ,, Kopijnici“ tabulky ,, Kasarna“ prislusné

osady, hodnotu parametru , Pocet®, ale jen pokud je k tomu ve skladé do-
statek dfeva a zeleza, (coz je dano parametry ,,Drevo“ a ,,Zelezo") a radnice

mé dostatek akénich bodt a volné populace (to je uréeno parametrem , Ak“
a ,,Populace®).
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3.4.21. OsadaKasarnaVycvicLucistniky

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Populace: integer
— Ak: integer

— Drevo: integer

— Zelezo: integer

Pocet: integer

e Popis: Procedura pric¢te k atributu , Lucistnici“ tabulky , Kasarna“ pri-
slusné osady, hodnotu parametru ,,Pocet“, ale jen pokud je k tomu ve skladé
dostatek dieva a Zeleza, (coz je ddno parametry , Drevo“ a ,Zelezo“) a rad-
nice ma dostatek akénich boda a volné populace (to je uréeno parametrem
,Ak* a ,Populace®).

3.4.22. OsadaKasarnaVycvicPovozi

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Populace: integer
— Ak: integer

— Drevo: integer

Zelezo: integer
— Pocet: integer
e Popis: Procedura pricte k atributu ,,Povozi“ tabulky ,Kasarna®“ prislusné
osady, hodnotu parametru ,Pocet”, ale jen pokud je k tomu ve skladé do-
statek dfeva a zeleza, (coz je dano parametry ,,Drevo“ a ,,Zelezo") a radnice

mé dostatek akénich bodi a volné populace (to je uréeno parametrem ,, Ak“
a ,,Populace®).

3.4.23. OsadaKasarnaVycvicSedlaky

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Populace: integer

— Ak: integer
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— Drevo: integer

— Zelezo: integer

— Pocet: integer
e Popis: Procedura pricte k atributu ,,Sedlaci“ tabulky ,,Kasarna“ prislusné
osady, hodnotu parametru ,,Pocet”, ale jen pokud je k tomu ve skladé do-
statek dfeva a zeleza, (coz je dano parametry ,,Drevo“ a ,,Zelezo") a radnice

mé dostatek akénich bodi a volné populace (to je uréeno parametrem ,, Ak“
a ,,Populace®).

3.4.24. OsadaKasarnaVycvicSermire

e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer
— Populace: integer

— Ak: integer

Drevo: integer

— Zelezo: integer

— Pocet: integer
e Popis: Procedura pricte k atributu ,,Sermiri“ tabulky , Kasarna“ prislusné
osady, hodnotu parametru , Pocet®, ale jen pokud je k tomu ve skladé do-
statek dfeva a Zeleza, (coZ je dano parametry , Drevo“ a , Zelezo*) a radnice

mé dostatek akénich bodt a volné populace (to je uréeno parametrem , Ak“
a ,,Populace®).

3.4.25. OsadaKasarnaZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer
— Drevo: integer
— Kamen: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu

ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).
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3.4.26. OsadaKostelZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer

Drevo: integer

— Kamen: integer

Spokojenost: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu
ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).

Parametr ,,Spokojenost pak predstavuje spokojenost v osadé po zvyseni
urovné kostela.

3.4.27. OsadalNastavAk

e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer

e Popis: Ve vybrané osadé nastavi akéni body na maximum.

3.4.28. OsadaOpevneniZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer
— Drevo: integer
— Kamen: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu

ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je ddno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).
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3.4.29. OsadaPopulace

e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer
e Vystupni parametry:
— PocetPopulace: integer

e Popis: Procedura vraci aktualni stav populace ve vybrané osadé.

3.4.30. OsadaPopulaceVolna

e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer
e Vystupni parametry:
— PocetVolnéPopulace: integer

e Popis: Procedura vraci aktualni stav volné populace ve vybrané osadé€, tj.
populace, kterd neni zaméstnana v zadné z produkci.

3.4.31. OsadaPopulaceVProdukci

e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer
e Vystupni parametry:
— PocetVolnéPopulace: integer

e Popis: Procedura vraci aktualni stav populace zaméstnané v kterékoliv z
produkci vybrané osady.

3.4.32. OsadaPresunSurovin

e Vstupni parametry:

— ID_Armady: integer
— ID_Osady: integer
— Jidlo: integer

— Drevo: integer
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— Kamen: integer

— Zelezo: integer
e Popis: Procedura presune suroviny z armady do osady. Hodnoty parametri
,Jidlo“, , Drevo“, ,Kamen“ a ,Zelezo*“ urcuji kolik pfislusnych surovin se

ma presunout. Pokud tyto hodnoty budou zaporné, presouvaji se vlastné
suroviny z osady do armady.

3.4.33. OsadaPresunVojaku

e Vstupni parametry:

— ID_Armady: integer
— ID_Osady: integer
— Sedlak: integer
— Kopijnik: integer
— Sermir: integer
— Lucistnik: integer
— Povoz: integer
— Kavalerie: integer
e Popis: Procedura presune vojaky z armady do osady. Hodnoty parametri
yoedlak®, | Kopijnik“, ,,Sermir®,, Lucistnik“, ,,Povoz“ a ,,Kavalerie“ urcuji

kolik vojakt se ma presunout. Pokud tyto hodnoty budou zaporné, presou-
vaji se vlastné vojaci z osady do armady.

3.4.34. OsadaPrirustekSurovin
e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer

e Popis: Procedura pricte ve skladé suroviny z produkce, tato procedura je
volana z procedury ,,OsadaTah®.

3.4.35. OsadaPrirustekZlata
e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer

e Popis: Procedura pricte hraci penize podle volné populace vybrané osady,
tato procedura je volana z procedury ,,OsadaTah“.
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3.4.36. OsadaRadniceZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer

Drevo: integer

— Kamen: integer

PopulaceMax: integer
— AkMax: integer
— Krok: integer
e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveni budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvySeni nastane jen pokud je k tomu
ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice mé dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).

Parametry ,,PopulaceMax“ a ,,AkMax“ pak predstavuje maximalni moznou
populaci a maximum aké¢énich bodt v osadé po zvySeni trovné Radnice.

3.4.37. OsadaSkladZmenaUrovne

e Vstupni parametry:

— ID_Osady: integer
— Ak: integer

Drevo: integer

— Kamen: integer

SurovinMax: integer

— Krok: integer

e Popis: Procedura zvysi (snizi) aroveri budovy o jedna, pokud je hodnota
parametru ,, Krok“ kladné (zapornd). ZvysSeni nastane jen pokud je k tomu
ve skladé dostatek dieva a kamene, (coz je dédno parametry ,Drevo“ a
,Kamen“) a radnice ma dostatek akénich bodu (to urcuje parametr ,Ak“).
Parametr ,SurovinMax“ pak predstavuje maximum surovin v osadé po
zvyseni urovné skladu.
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3.4.38. OsadaTah

e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer

e Popis: Procedura provede ve vybrané osadé vsechny potfebné kroky, aby
mohl nastat novy tah. Z této procedury jsou volané nasledujici pro-
cedury ,,OsadaNastavAK“, ,OsadaPrirustekZlata“, ,OsadaPrirustekSuro-
vin“ a ,,OsadaZvysitPopulaci®.

3.4.39. OsadaZvysitPopulace

e Vstupni parametry:
— ID_Osady: integer

e Popis: Procedura ve vybrané osadé pricte nebo odecte populaci a to v zavis-
losti na spokojenosti v osadé. Tato procedura je volana z procedury ,Osa-
daTah“.

3.4.40. SpehNakupAk

e Vstupni parametry:

— ID_Speha: integer

— Pocet: integer

e Popis: Procedura zvysi v tabulce ,,Speh“ hodnotu atributu ,,AkMax“ o hod-
notu parametru ,,Pocet a odecte zato o pfislusny pocet hodnotu atributu
»Zkusenosti“. Zména se tyka jen fadku urceného parametrem ,,ID_Speha‘.

3.4.41. SpehNakupObratnost

e Vstupni parametry:

— ID_Speha: integer
— Pocet: integer
e Popis: Procedura zvysi v tabulce ,Speh“ hodnotu atributu ,Obratnost“
o0 hodnotu parametru ,Pocet a odecte zato o prislusny pocet hodnotu

atributu ,,Zkusenosti“. Zména se tyka jen fadku urceného parametrem
»,ID_Speha“.
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3.4.42. SpehNastavAk

e Vstupni parametry:
— ID_Speha: integer

e Popis: Procedura nastavi v tabulce ,,Speh* hodnotu atributu ,,Ak* na hod-
notu atributu ,,AkMax“. Zména se tyka jen fadku urceného parametrem
»,1D_Speha“.

3.4.43. SpehPresun

e Vstupni parametry:

— ID_Speha: integer
— Rychlost: integer
— Pocet: integer

— Kam: integer

e Popis: Procedura na zakladé parametru ,,Rychlost® a ,,Pocet® vypocte, ko-
lik bude k presunu Speha na novou pozici potfeba akcénich bodi. Pokud
speh bude mit dostatek akcénich bodi, provede se presun $peha tzn. v ta-
bulce ,,Speh® se zméni hodnota atributu ,, Pozice“ na hodnotu parametru
,2Kam®“. Zména se tyka jen fadku urcéeného parametrem ,ID_Speha“.

3.4.44. SvetClickNaTahZbyva
e Vystupni parametry:
— KolikAktivnichHracuNedaloKlikTah: integer

e Popis: Procedura vraci kolik aktivnich hrac¢t nedalo povoleni k pred¢asnému
dokonceni aktualniho tahu hry.

3.4.45. SvetPocetTahu
e Vystupni parametry:
— PocetTahu: integer

e Popis: Procedura podle aktualniho ¢asu a datumu vraci, kolik se ma provést
tahit hry. Pokud se zadny z hraci delsi dobu neptipoji, neprovadi se zadné
tahy, v momenté kdy se jeden hrac pripoji, tak tato procedura vrati kolik
tahti se ma provést.
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3.4.46. SvetTah

e Vystupni parametry:
— PocetTahu: integer

e Popis: Procedura podle aktualniho ¢asu a datumu nebo podle povoleni k
predc¢asnému dokonceni aktualniho tahu vSemi aktivnimi hraci, provede
zvysSeni tahu hry.

3.4.47. VytvorKraje

e Vstupni parametry:

— X: integer

— y: integer

e Popis: Do tabulky ,,Kraj* vlozi x * y zdznami s hodnotou atributu ,, Typ-
Kraje“ rovnu , 1% (terén trava), ¢imz vytvori hraci plochu o velikosti x *

y.
3.4.48. ZpravaPosli

e Vstupni parametry:

— ID_Kdo: integer
— Komu: string

— Nadpis: string
— Text: string

e Popis: Procedura posle zpravu, prijemce je zadan jménem.

3.4.49. ZpravaPoslild

e Vstupni parametry:

— ID_Kdo: integer
— Komu: integer
— Nadpis: string
— Text: string

e Popis: Procedura posle zpravu, ptijemce je zadan identifika¢nim cislem.
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4. Seznam trid

4.1. Armada

Dédi z tridy ,,Jednotka‘“.

e Atributy: Tfida méa kromé zdédénych atribut jesté tyto.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis ‘

jidloSkladem int Hodnota udava kolik jidla armada
nese.

drevoSkladem int Hodnota udava kolik dfeva armada
nese.

kamenSkladem int Hodnota udava kolik kamene ar-
mada nese.

zelezoSkladem int Hodnota udava kolik zeleza armada
nese.

sedlak int Hodnota udava kolik sedlaki je v ar-
madé.

kopijnik int Hodnota udava kolik kopijnika je v
armadé.

sermir int Hodnota udava kolik Sermiri je v ar-
madé.

lucistnik int Hodnota udava kolik lucistnika je v
armadé.

povoz int Hodnota udava kolik povozt je v ar-
madé.

kavalerie int Hodnota udava kolik jezdci je v ar-
madé.

moralka int Hodnota udava silu moralky v ar-
madé.

e Vlastnosti: Trida ma kromé zdédénych Vlastnosti jesté tyto.
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‘ Vlastnost Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

Jidlo int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,jidloSkladem*.

Drevo int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,drevoSkladem®.

Kamen int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,kamenSkladem®.

Zelezo int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,zelezoSkladem®.

Sedlaci int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
nsedlak®.

Kopijnici int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,,ko-
pijnik®.

Sermiri int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
LSermir.

Lucistnici | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,,lu-
cistnik®.

Povozi int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,povoz‘.

Kavalerie | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,ka-
valerie®.

Moralka int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,moralka“.

Obrana int Ano/Ne Vraci obrannou silu celé ar-
mady.

Utok int Ano/Ne Vraci Gtocnou silu celé ar-
mady.

Rychlost int Ano/Ne Vraci kolik akénich bodu
potiebuje armada k presunu
o jedno policko na mapé.

Zatez int Ano/Ne Vraci kolik surovin cela ar-
mada unese.

Zold int Ano/Ne Vraci soucet zoldi vSech vo-
jakt v armade.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

‘ Metoda ‘ Vraci ‘ Popis

Jedna se o kostruktor tridy a je jednou pre-
tizen.

Armada nic
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4.2. Armadalnfo

Shromazduje ¢ast informaci o arméadé. Vyuziti napt. k zobrazeni seznamu
armad, kdy se nemusi nacitat z databaze vSechny udaje o kazdé armadé, ale
nactou se jen vybrana data.

e Atributy: TFida méa nasledujici atributy.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis ‘

Ak int Hodnota udava aktualni pocet akc-
nich bodd armady.

ID_Armady int Hodnota udavéa identifika¢ni ¢islo ar-
mady.

ID_Hrace int Hodnota udava identifikac¢ni ¢islo
hrace, kterému armada patii.

ID_Osady int Hodnota udéva identifikacni Ccislo

osady v které se armada nachazi, po-
kud je rovna nule, znamena to, ze je
mimo osadu.

JmenoHrace string Hodnota udava jméno hrace, kte-
rému armada patii.

Moralka int Hodnota udava moralku v armadé.

NazevArmady string Hodnota udava nazev armady.

Pozice int Hodnota udava identifikac¢ni ¢islo

kraje (policka na mapé) na kterém
se armada nachazi.

PoziceX int Hodnota udava ixovou souradnici
pozice.

PoziceY int Hodnota udava ypsilonovou sourad-
nici pozice.

Zkusenosti int Hodnota udava pocet zkusenostnich

bodl armady.

e Vlastnosti: Trida ma nasledujici Vlastnosti.
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‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

ak int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
» Ak,

Id_Armady int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»ID_Armady*“.

Id_Hrace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_Hrace®.

Id_Osady int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_Osady*“.

jmenoHrace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,JmenoHrace®.

moralka int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,Moralka“.

nazevArmady | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
s,NazevArmady*.

pozice int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,, Pozice®.

poziceX int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,PoziceX“.

poziceY int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,PoziceY“.

zkusenosti int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,, Zkusenosti®.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

‘ Metoda ‘ Vraci ‘ Popis
Armadalnfo| nic Jedna se o kostruktor t¥idy a je jednou pre-
tizen.

4.3. Armady

Jedna se o statickou t¥idu. Slouzi k nacitani a editaci objekt t¥idy ,,Armada“
a ,,Obrance”. Trida mé nésledujici statické metody.

e BourejVsechnyBudovy

— Vstupni parametry:

x 0: Objekt t¥idy ,,Obrance”
x a: Objekt t¥idy ,,Armada“

— Vraci: SQL prikaz

— Popis: Soukromaé statickda metoda volana v ptripadé prohry obrancem z
metody ,,PrepocitejVlastnostiASuroviny* a vraci fetézec SQL prikazi,
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které v obrancové osadé snizi tiroven vsech budov o jedna, maximalné
vsak na troven jedna.

e DruhaVlna

— Vstupni parametry:

x 0: Objekt t¥idy ,,Obrance”
x w: Objekt t¥idy ,,Armada‘“

— Vraci: Celé ¢islo
— Popis: Soukroma staticka metoda, volana z metody ,,PrvniVlna“, vraci
celé ¢islo predstavujici vysledek bitvy.

e Odkryj

— Vstupni parametry:
x id_armady: int

— Popis: Verejna staticka metoda, ktera v databazi nastavi hodnotu atri-
butu ,,ID_Osady* v tabulce ,Armada“ na ,0“ a tim objekt armada
v podstaté opusti tkryt osady, ¢imz se armada bude zobrazovat na
mapé.

e MensiZeDvou

— Vstupni parametry:
* a:int
x b: int

— Vraci: int

— Popis: Soukromé statickd metoda volana z vice metod, pfebird dveé
celé ¢isla a vraci to vétsi.

e MuzeSeSkryt

— Vstupni parametry:
x u: Objekt t¥idy ,,Armada‘“
— Vraci: int
— Popis: Verejna staticka metoda, ktera vraci id osady, do které se miize
armada ukryt, pokud v danou chvili takova osada neexistuje vraci ,,0“.

e NactiArmadu
— Vstupni parametry:

x id_armady: int
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— Vraci: Objekt tridy ,,Armada“
— Popis: Vefejna staticka metoda, kterad na zakladé id armady nacte z
databaze data a z nich vytvofi objekt t¥idy ,,Armada“.

e NactiArmady

— Vstupni parametry:
x id_hrace: int
— Vraci: ArrayList

— Popis: Vefejna statickd metoda, kterda na zakladé id hrace nacte z
databaze data a z nich vytvoii objekty tfidy uvArmadalnfo a vlozi
je do pole.

e NactilnfoOArmade

— Vstupni parametry:
x id_armady: int
— Vraci: Objekt tridy ,,Armadalnfo”
— Popis: Vefejna staticka metoda, kterad na zakladé id armady nacte z
databaze data a z nich vytvori objekt tfidy uvArmadalnfo.

e NactiObrance

— Vstupni parametry:
x id_armady: int
— Vraci: Objekt tfidy ,,Obrance”

— Popis: Vefejna statickd metoda, kterda na zakladé id armady nacte z
databéze data a z nich vytvori objekt tfidy uvObrance.

e ObjektyKUtoku

— Vstupni parametry:
x a: Objekt t¥idy ,, Armada“
— Vraci: ArrayList

— Popis: Vefejna statickd metoda, ktera pro objekt tiidy ,, Armada‘“ na-
¢te z databaze id a nazev vSech objekti na které mize byt veden utok.

e ObjektyKVymeneSurovin

— Vstupni parametry:

x a: Objekt t¥idy ,,Armada‘

o8



— Vraci: ArrayList

— Popis: Vefejna statickd metoda, ktera pro objekt tiidy ,, Armada‘“ na-
¢te z databaze id a néazev vSech objektt s kterymi miize vyménovat
suroviny.

e ObjektyKVymeneVojaku

— Vstupni parametry:
x a: Objekt t¥idy ,,Armada“
— Vraci: ArrayList

— Popis: Vefejna statickd metoda, ktera pro objekt tfidy uvArmada na-
¢te z databaze id a néazev vsech objektti s kterymi mize vyménovat
vojaky.

e Prejmenuj

— Vstupni parametry:
x a: Objekt t¥idy ,,Armada“
* jmeno: string
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda, ktera objektu t¥idy ,,Armada“ zméni
hodnotu atributu ,,Nazev®.

e PrepocetSurovin

— Vstupni parametry:

x u: Objekt tfidy ,,Armada‘“
x 0: Objekt t¥idy ,,Obrance”

— Vraci: string

— Popis: Soukromé statickd metoda volanad v ptripadé prohry obrance z
metody ,,PrepVlastASur® a vraci fetézec SQL prikazii, které presunou
suroviny od obrance k utoc¢nikovi.

e PrepocitejVlastnostiASuroviny

— Vstupni parametry:

x vysledek: int
x u: Objekt tfidy ,,Armada‘“
x 0: Objekt tridy ,,Obrance”

— Vraci: string
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— Popis: Soukroma statickd metoda voland z metody ,Utok“ a vraci
fetézec SQL prikazi, které upravi v databazi informace podle vysledku
bitvy.

e Presun

— Vstupni parametry:
x id_Hrace: int
* id_Armady: int
x kam: int
— Vraci: void
— Popis: Verfejna statickd metoda, ktera presune objekt t¥idy ,,Armada“
na pozici na mapé urcenou parametrem ,kam®.

e PrvniVlna

— Vstupni parametry:

x u: Objekt tfidy ,,Armada‘“
x 0: Objekt t¥idy ,,Obrance”
— Vraci: int
— Popis: Soukroma statickd metoda voland z metody ,Utok® a vraci
celé cislo reprezentujici vysledek bitvy, metoda provede vypocet bitvy

a rozhodne jestli nastane druhé kolo bitvy nebo bitva konci po prvnim
kole.

o Skryj

— Vstupni parametry:
x id_armady: int

— Popis: Verejna statickda metoda, ktera v databazi nastavi hodnotu atri-
butu ,,ID_Osady“ v tabulce ,Armada“ na id osady, kde chceme ar-
madu skryt. Skryt lze arméadu jen pokud je na stejném policku jako
osada, kde se mé ukryt. Tato osada musi samoziejmeé patiit vlastnikovi
armady a armada musi byt bez vojakii.

e Utok

— Vstupni parametry:

* u: Objekt tridy ,,Armada“
x 0: Objekt t¥idy ,,Obrance”

— Vraci: string
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— Popis: Vefejna statickd metoda, provede vypocet bitvy mezi tto¢nikem
a obrancem, i s Upravou databaze. Vraci fetézec s vysledkem bitvy.

e UtokDruheViny

— Vstupni parametry:

* druhaVlnaObrana: double
x a: Objekt t¥idy ,,Obrance”

— Vraci: void

— Popis: Soukroma statickda metoda volana z metody ,,DruhaVlna“, pa-
rametr ,druhaVIlnaObrana“ urcuje kolik zbylo obranci obranné sily a
na zakladé toho provede tpravu objektu tiidy ,,Obrance®.

e UtokDruheVlny (pfetizeni)

— Vstupni parametry:

* druhaVlnaObrana: double
x a: Objekt t¥idy ,,Armada“

— Vraci: void

— Popis: Soukroma staticka metoda volana z metody ,,DruhaVlna“, pa-
rametr ,,druhaVlnaObrana“ urcuje kolik zbylo utoc¢nikovi obranné sily
a na zakladé toho provede tpravu objektu tfidy ,,Armada‘“.

e UtokPrvniVlny

— Vstupni parametry:

* prvniVIinaObrana: double
x a: Objekt tridy ,,Obrance”

— Vraci: void

— Popis:Soukroma staticka metoda volané z metody ,,PrvniVIna“, para-
metr ,prvniVinaObrana®“ urcuje kolik zbylo obranci obranné sily a na
zakladé toho provede upravu objektu t¥idy ,,Obrance”.

e UtokPrvniVlny (pfetiZeni)

— Vstupni parametry:

* prvniVIinaObrana: double
x a: Objekt t¥idy ,,Armada“

— Vraci: void
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— Popis: Soukroma statickd metoda volana z metody ,,PrvniVlna“, pa-
rametr ,,prvniVlnaObrana“ urcuje kolik zbylo uto¢nikovy obranné sily
a na zakladé toho provede tpravu objektu t¥idy ,,Armada‘“.

e VysledekBitvy

— Vstupni parametry:

x vysledek: int
x u: Objekt tfidy ,,Armada‘“
x 0 : Objekt tfidy ,,Obrance”

— Vraci: string

— Popis: Soukroma staticka metoda volana z metody ,,Utok“. Na zakladé
parametru ,,vysledek® metoda pozna, jak bitva dopadla a s pomoci
objektl Gtocnika a obrance vytvori fetézec s textem o vysledku bitvy.

e VytvorArmadu

— Vstupni parametry:
x 0: Objekt tridy ,,Osada‘
* jmeno: string
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. V osadé vytvori objekt t¥idy , Ar-
mada‘“ s nadzvem podle parametrii ,,jmeno®.

e ZabitychObrancu

— Vstupni parametry:
*x 0 : Objekt tiidy ,,Obrance”
— Vraci: int
— Popis: Soukromé statickd metoda volana z metody ,,PrepocitejVlast-
nostiASuroviny“. Vraci kolik bylo pfi bitvé zabitych obranci.
e ZabitychUtocniku

— Vstupni parametry:
x u: Objekt tfidy ,,Armada‘“
— Vraci: int

— Popis: Soukromé statickd metoda volana z metody ,,PrepocitejVlast-
nostiASuroviny“. Vraci kolik bylo pfi bitvé zabitych ttoc¢niki.
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4.4. Budova

Od této tridy dédi vsechny budovy v objektu tiidy Osada.

e Atributy: Ttida ma nasledujici ¢tyfi atributy.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis

ak int Hodnota udava kolik je pottfeba akcénich
bodt ke zvyseni trovné budovy o jedna.

drevo int Hodnota udava kolik je potifeba dieva ke
zvysSeni irovné budovy o jedna.

kamen int Hodnota udava kolik je potfeba kamene
ke zvyseni urovné budovy o jedna.

uroven int Hodnota urcuje troven budovy.

e Vlastnosti: Ttida mé nasledujici ¢tyfi Vlastnosti.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

Ak int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
wak.

Drevo int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,drevo®.

Kamen int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,ka-
men‘.

Uroven int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,uroven‘.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Budova

x Vstupni parametry:

- Uroven: int

* Vraci: void

* Popis: Jedna se o kostruktor tiidy a je jednou pretizen.

4.5. databaze

Jedna se o statickou tfidu. Slouzi ke komunikaci s databazi. Obsahuje me-
tody pro vytvoreni a opravu databazového systému. Déle se zde nachazeji
metody pro vytvofeni, ovéfeni a editaci hracskych ucti.

e Atributy: Ttida ma jediny vefejny staticky atribut.

‘ Atribut

‘ Datovy typ

‘ Popis

‘ conn

‘ SqlConnection‘ String slouzici ke spojeni s databézi.
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e Metody: Tiida ma nasledujici statické metody.

— JmenoHrace

*x Vstupni parametry:
- id_hrace: int
x Vraci: string
x Popis: Vefejna staticka metoda, kterd podle id hrace vraci jeho
jméno.
— OverHrace
*x Vstupni parametry:
- jmeno: string
- heslo: string
x Vraci: int
x Popis: Verejna statickda metoda, ktera vraci id hrace podle jména
a hesla, pokud takovy hrac¢ neexistuje vraci ,,0%.
— ProvedEditaci

x Vstupni parametry:
- prikaz: string
x Vraci: void
* Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi k provadéni SQL prikazi
v databazi, prebira tedy SQL piikaz a odesila jej do databéaze.
— VymazPohledy
x Vraci: void
x Popis: Verejna statickda metoda, slouzi k vymazani vSech pohledii
v databazovém systému hry.
— VymazProcedury

* Vraci: void

x Popis: Vefejna staticka metoda, slouzi k vymazani vSech procedur
v databazovém systému hry.

— VymazTriggery
* Vraci: void

* Popis: Verejna statickd metoda, slouzi k vymazani vSech triggeri
v databazovém systému hry.

— VytvorAdmin

* Vraci: void

x Popis: Vefejna statickd metoda. Vytvori v databazi tabulku ,,Ad-
min“ a vlozi do ni defaultniho administratora.
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— VytvorPohledy
x Vraci: void
x Popis: Vefejna statickda metoda, slouzi k vytvoreni vSech pohledii
v databazovém systému hry.
— VytvorProcedury
x Vraci: void
x Popis: Verejna staticka metoda, slouzi k vytvoreni vSech procedur
v databazovém systému hry.
— VytvorTabulky

x Vraci: void

* Popis: Vefejna statickd metoda, slouzi k vytvoreni vSech tabulek
(kromé tabulky ,,Admin“) v databazovém systému hry. Vytvofené
tabulky budou prazdné.

— VytvorTriggery

x Vraci: void
* Popis: Verejna statickd metoda, slouzi k vytvoreni vSech triggeri
v databazovém systému hry.
— ZaregistrujHrace

x Vstupni parametry:
- nazev: string
- pass: string
x Vraci: int
x Popis: Vefejna statickd metoda, slouzi k vytvoreni nového hrace.
Do tabulky ,,Hraci“ se prida novy zaznam kde parametr ,nazev*
urcuje jméno a parametr ,pass® heslo hrace. Novy zaznam je vy-
tvofen jen tehdy, pokud neexistuje jiz jiny hrac se stejnym jménem
a pocet vSech hracd je mensi nez maximum poctu hracd, nasta-
veny ve hre.
— ZmenHrace

*x Vstupni parametry:
- id: int
- nagzev: string
- pass: string
x Vraci: bool
x Popis: Verejna statickd metoda, slouzi ke zméné udaji o hraci.
V tabulce ,,Hraci“ se upravi jméno podle parametri ,nazev® a
heslo podle parametr ,pass“. Uprava se provede jen tehdy, pokud
neexistuje jiz jiny hrac¢ se stejnym jménem.
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4.6.

Dorucenka

Trida slouzi k manipulaci se zpravami.

e Atributy: TFida méa nasledujici atributy.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis
id_Zpravy | int Hodnota udava identifikac¢ni ¢islo zpravy.
nadpis string Hodnota udava nazev zpravy.
datum DateTime Hodnota udava datum a cas vzniku
ZPravy.
odesilatel int Hodnota udava identifikacni ¢islo odesila-
tele.
prijemce int Hodnota udava identifikacni dcislo pfi-
jemce.
jmeno string Hodnota udava jméno odesilatele pokud
se jedna o dorucenou zpravu nebo jméno
prijemce jdeli o odeslanou zpravu.

e Vlastnosti: Ttida ma nasledujici ¢tyri Vlastnosti.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ C‘teni/zépis‘ Popis
Id_Zpravy | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»id_Zpravy “.
nadpis string Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,nadpis”.
Datum DateTime Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,,da-
tum®.
Odesilatel | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,odesilatel“.
Prijemce int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»prijemce®.
Jmeno string Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,jmeno’.

Trida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

e Dorucenka

— Vstupni parametry:

x 1d_Zpravy: int
* text: string

x kdy: DateTime
* odkoho: int

komu: int

*

66




* name: string
— Vraci: void

— Popis: Jedna se o kostruktor t¥idy a je jednou pretizen.

4.7. Drevorubec

Dédi z tiidy ,,Produkce®.
e Atributy: TTida mé jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Tfida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Drevorubec

*x Vstupni parametry:
- uroven: int
- delnici: int

x Vracl: void

* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.

4.8. DulNaZelezo
Dédi z tridy ,,Produkce®.

e Atributy: Trida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Trida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— DulNaZelezo

*x Vstupni parametry:
- uroven: int
- delnici: int

x Vraci: void

x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.

67



4.9. Farma
Dédi z tridy ,,Produkce®.

e Atributy: Trida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Trida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Tiida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Farma

*x Vstupni parametry:
- uroven: int
- delnici: int
x Vraci: void
x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.

4.10. Finance

Jedné se o statickou t¥idu. Slouzi k ziskani prehledu prijmi a vydaji hrace.
Trida ma nasledujici statické metody.

e ArmadyFinance

— Vstupni parametry:
x id_Hrace: int
— Vraci: ArrayList

— Popis: Verejna staticka metoda. Metoda ukldda do pole nézev a zold
(v tomto poradi) vSech armad vybraného hrace. Tzn. hodnota v poli
s indexem 0 je nazev a, s indexem 1 je zold armady atd..

e OsadyFinance

— Vstupni parametry:
x id_Hrace: int
— Vraci: ArrayList

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda uklada do pole nazev, hruby
pfijem, néklady na tézbu, zold domobrany a ¢isty pfijem osady (v
tomto pofadi) vSech osad vybraného hréce. Tzn. hodnota v poli s
indexem 0 je nazev, s indexem 1 je hruby prijem, index 2 naklady na
tézbu, index 3 zold domobrany a index 4 ¢isty prijem osady atd..

e StavPokladnice
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— Vstupni parametry:
x id_Hrace: int
— Vraci: int
— Popis: Verejna statickda metoda, vraci aktudlni stav penéz vybraného
hrace.
o ZjistiNakladyNaVojaky
— Vstupni parametry:
x id_Hrace: int
— Vraci: int

— Popis: Vefejna statickd metoda, vraci zold vsech vojaki ve vSech osa-
déach i armadach vybraného hrace.

4.11. Hrad
Dédi z tridy ,,Budova“.

e Atributy: Trida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Trida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Hrad

*x Vstupni parametry:
- uroven: int
- delnici: int
x Vraci: void
x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.

4.12. Jednotka
Trida slouzi k dédéni pro tiidy ,,Speh“ a ,,Armada“.

e Atributy: TFida méa nasledujici atributy.
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‘ Atribut Datovy typ ‘ Popis ‘
ID int Identifikac¢ni ¢islo armady nebo Speha.
ID_Hrace int Identifikacni ¢islo hrace kterému jed-

notka patii.

ID_Osady int Identifikacni ¢islo osady kde se jed-
notka nachéazi, pokud je mimo osadu je
rovno ,,0¢.

nazev string Jmeno armady nebo Speha.

pozice int Pozice jednotky na mapé.

zkusenosti int Aktualni pocet zkuSenosti armady
nebo Speha.

ak int Aktudalni pocet akénich bodi armady
nebo Speha.

maxAk int Maximalni pocet akénich bodi armady
nebo Speha.

tah int Cislo tahu hry kdy byla jednotka napo-
sledy pouzivana.

e Vlastnosti: Tiida ma nasledujici vlastnosti.
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‘ Vlastnost Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis

iD int Ano/Ne Vraci  hodnotu
atributu ,,ID*.

iD_Hrace int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
,1D_Hrace“.

iD_Osady int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
»,ID_Osady*.

Nazev int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
,hazev®.

Pozice int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
,pozice®.

Zkusenosti int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
,ZKusenosti“.

Ak int Ano/Ne Vraci  hodnotu
atributu ,ak®.

MaxAk int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
,maxAKk*®.

Tah int Ano/Ne Vraci  hodnotu

atributu ,,tah®.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Jednotka

* Vraci: void
x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.

4.13. Kamenolom
Dédi z tridy ,,Produkce”.
e Atributy: Tfida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Tfida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Kamenolom
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4.14.

*x Vstupni parametry:
- uroven: int
- delnici: int

* Vraci: void

* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.

Kasarna

Dédi z tridy ,,Budova“.

e Atributy: Trida méa kromé zdédénych atributi jesté tyto.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis

sedlak int Aktudlni pocet sedlakt v kasarnach.
kopijnik int Aktualni pocet kopijnikt v kasarnéch.
sermir int Aktualni pocet Sermiiu v kasarnach.
lucistnik int Aktualni pocet lucistnikt v kasarnach.
povoz int Aktualni pocet povozl v kasarnach.
kavalerie int Aktualni pocet kavalérie v kasarnach.
maxVojaci | int Maximalni pocet vojaka v kasarnach.

e Vlastnosti: Tfida méa kromé zdédénych Vlastnosti jesté tyto.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ C‘teni/zépis‘ Popis ‘

Sedlak int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
ysedlak®.

Kopijnik int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,ko-
pijnik®.

Sermir int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,Sermir®.

Lucistnik | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,,lu-
cistnik®.

Povoz int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,povoz‘.

Kavalerie | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,ka-
valerie®.

MaxVojaci | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,maxVojaci®.

Obrana int Ano/Ne Vraci celkovou obranou silu
vsech vojaki v kasarnach.

Utok int Ano/Ne Vraci celkovou uto¢nou silu
vsech vojaki v kasarnach.

e Metody: Ttida ma nasledujici metody.
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— Kaséarna

*x Vstupni parametry:
- uroven: int
- Sedlak: int
- Kopijnik: int
- Sermir: int
- Lucistnik: int
- Povoz: int
- Kavalerie: int
x Vraci: void
x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.
— Posadka
* Vracl: int
x Popis: Vraci kolik populace v kasarnach zabiraji vSichni vojaci.
— VlastnostiJednotek

* Vraci: ArrayList

x Popis: Vraci formatované pole se seznamem vlastnosti jednotek.
Pole mé velikost 6 * 12. 6 je druhtl jednotek a od kazdé jednotky
je 12 informaci (nazev jednotky, kolik zabird populace, kolik je
potieba dfeva, zZeleza a akénich bodu k vycviku, sila, bonus sily,
obrana, bonus obrany, kolik jednotka unese surovin, kolik policek
na mapé ujde za jeden akcéni bod a posledni z dvanacti vlastnosti
je zold jednotky).

4.15. Kavalerie
Dédi z tridy ,,Vojak*.
e Atributy: Tfida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Tfida m4 jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Kavalerie
x Vstupni parametry:
- Pocet: int
x Vraci: void
x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.
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4.16. Kopijnik
Dédi 7 t¥idy ,Vojak®.

e Atributy: Trida ma jen zdédéné atributy.

e Vlastnosti: Trida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Tiida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Kopijnik
*x Vstupni parametry:
- Pocet: int

* Vraci: void

* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.

4.17. Kostel
Dédi z tiidy ,,Budova‘“.

e Atributy: Trida méa kromé zdédénych atributi jesté jeden.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis

spokojenost | int

Podle hodnoty zdédéného atributu ,uro-
ven“ nastavuje spokojenost objektu ,,Kos-
tel“, potazmo ,,Osada“.

-----

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ C‘teni/zépis‘ Popis

Spokojenost| int

Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,spokojenost®.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Kostel

x Vstupni parametry:
- uroven: int

* Vraci: void

* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.
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4.18. Kraj

Trida slouzi k objektové manipulaci s jednotlivymi policky na mapé.

e Atributy: Trida mé nasledujici atributy.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis ‘

ID _Kraje int Identifikacni ¢islo kraje, zaroven udava
pozici kraje na mapé.

souradniceX]| int X-ové souradnice kraje na mapé.

souradniceY| int Y-ova souradnice kraje na mapé.

typ int Celé cislo od 0 po 4 predstavujici terén
kraje, kde 0 a 1 znamena trava, 2 je les, 3
hory a 4 voda, pro vsechny ostatni ¢isla je
terén tma.

e Vlastnosti: Trida ma nasledujici Vlastnosti.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ C‘teni/zépis‘ Popis ‘

Pozice int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»,ID_Kraje“.

SouradniceX int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
nsouradniceX“.

SouradniceY int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
ysouradniceY“.

Typ int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»typ© .

e Metody: Ttida ma nasledujici metody.

— Kraj
x Vstupni parametry:
- ID_Kraje: int
- SouradniceX: int
- SouradniceY: int
- Typ: int
x Vraci: void
x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.
— CtiAdresuObrazkuTypuKraje

x Vraci: string

x Popis: Vraci cestu k souboru s obrazkem prislusného kraje.
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4.19. Kraje

Jedna se o statickou ttidu. Slouzi k zobrazovani a presunu objektti po mapé.
Trida ma nasledujici statické metody.

e ArmadyVOkoli

— Vstupni parametry:
x stred: Objekt tiidy ,,Kraj“
x dim: iteger

— Vraci: ArrayList

— Popis: Vefejna statickd metoda. Vraci v poli informace o vSech arma-
dach, které jsou ve ¢tvercovém okoli pozice ,stred“ a strané ctverce
rovny ,,dim®.

e NactiKraj

— Vstupni parametry:
* pozice: iteger
— Vraci: Objekt tiidy , Kraj“
— Popis: Vefejna statickd metoda vracejici podle pozice objekt tiidy
L,Kraj“.
e OkoliKraje

— Vstupni parametry:
x stred: Objekt t¥idy ,,Kraj®
*x dim: int

— Vraci: Pole objekti tridy ,,Kraj®

— Popis: Verejna statickd metoda. Vraci pole s objekty tridy ,Kraj“,

které jsou ve Ctvercovém okoli pozice ,stred“ a strané c¢tverce rovny

: 13
,dim®.

e OsadyVOkoli

— Vstupni parametry:
x stred: Objekt t¥idy ,, Kraj®
x dim: iteger

— Vraci: ArrayList

— Popis: Vefejna staticka metoda. Vraci v poli informace o vSech osadéch,
které jsou ve Ctvercovém okoli pozice ,stred“ a strané c¢tverce rovny

(3

,dim®.
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e RadiusPohybuPoKrajich

— Vstupni parametry:
x stred: Objekt t¥idy ,,Kraj®
x dim: int
x radius: int

— Vraci: Pole objekti tiidy ,Kraj“

— Popis: Verejna statickd metoda. Vraci pole s objekty tridy ,Kraj“,
které jsou ve ctvercovém okoli pozice ,stred” a strané ¢tverce rovny
,dim®“ a zaroven vzdalenost téchto kraji od stfedové pozice je mensi
nebo rovna hodnoté parametru ,radius“. Vzdalenost se pocita jen vo-
dorovné nebo svisle, né sikmo. Kraje sousedici spolu hranou maji vzda-
lenost rovnu 1, pokud sousedi rohem, tak maji vzdalenost rovnu 2.

e RadiusPohybuPoKrajichDoplnek

— Vstupni parametry:
x stred: Objekt tiidy ,,Kraj“
x dim: int
x radius: int

— Vraci: Pole objekti tridy ,,Kraj®

— Popis: Verejna statickda metoda. Vraci pole s objekty tridy ,,Kraj“,
které jsou ve ctvercovém okoli pozice ,stred” a strané ¢tverce rovny
,2dim“ a zaroven vzdalenost téchto kraji od stiedové pozice je vétsi
nez hodnota parametru ,radius®. Vzdalenost se pocita jen vodorovné
nebo svisle, né sikmo. Kraje sousedici spolu hranou maji vzdalenost
rovinu 1, pokud sousedi rohem, tak maji vzdalenost rovnu 2.

e RozlohaSveta

— Vraci: Objekt tridy ,, Rozloha®
— Popis: Vefejna staticka metoda. Vraci objekt tfidy ,,Rozloha®, ktery
reprezentuje rozlohu celého herniho svéta.

e SpehoveVOkoli

— Vstupni parametry:

x stred: Objekt tiidy ,,Kraj“
x dim: iteger
x id_hrace: iteger

— Vraci: ArrayList
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— Popis: Verejna statickd metoda. Vraci v poli informace o vsech Spezich
daného hrace, které jsou ve ¢tvercovém okoli pozice ,stred“ a strané
¢tverce rovny ,dim*.

4.20. Lucistnik
Dédi z tridy ,,Vojak*.
e Atributy: Tfida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Tfida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Tiida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Lucistnik

x Vstupni parametry:
- Pocet: int
x Vraci: void
* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.

4.21. NastaveniTahu

Jedna se o statickou tridu. Ttida slouzi k provadéni dalsich taht hry.

e OsadaTah

Vstupni parametry:

*

id,sady : iteger

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickd metoda, kterda provede ve vybrané osadé
vsSechny tahy, které v danou chvili maji byt provedeny.

e HracTah

— Vstupni parametry:
x id_hrace: iteger
— Vraci: void

— Popis: Vefejna staticka metoda. Na vsech objektech patticich danému
hraci ovéri, zda se ma provést tah a pokud ano, tak jej provede.

e KlikNaTah

— Vstupni parametry:
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x id_hrace: iteger

— Vraci: void

— Popis: Verejna staticka metoda. V databazi u vybraného hrace nastavi
v tabulce ,Hraci“ v atributu ,,ClickTah“ na 1. Tato informace pak
znamenad, ze hrac svolil k provedeni dalsiho tahu celé hry diiv, nez
uplyne cas vyhrazeny pro kazdy tah.

e MaSeProvetTahHrace

— Vstupni parametry:
x id_hrace: iteger

— Vraci: void

— Popis: Sourokoma statickd metoda volana z metody ,,HracTah“. Vraci
rozdil mezi aktualnim tahem celé hry a poslednim tahem hrace.

4.22. Obrance
Dédi z t¥idy ,,Armada‘“.

e Atributy: TFida méa kromé zdédénych atribut jesté tyto.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis ‘
mesto bool Hodnota udava =zda obrance je
osada.
hradby Opevneni Hodnota udava droven budovy
opevnéni.

e Vlastnosti: Tfida méa kromé zdédénych Vlastnosti jesté tyto.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ C‘teni/zépis‘ Popis ‘

Mesto int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,mesto®.

Hradby int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
yhradby*.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Obrance
x Vstupni parametry:
- iD_Obrance: int
- iD_Hrace: int
- mEsto: bool

- hRadby: Objekt t¥idy ,,Opevneni®
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- Nazev: string
- Pozice: int

- Moralka: int
- Zkusenosti: int
- Sedlak int

- Kopijnik: int
- Sermir: int

- Lucistnik: int
- Povoz: int

- Kavalerie: int
- Jidlo: int

- Drevo: int

- Kamen: int

- Zelezo: int

* Vraci: void

x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.

4.23.

Opevneni

Dédi z tridy ,,Budova“.

-----

‘ Atribut

‘ Datovy typ ‘ Popis

obrana

int

Hodnota tohoto atributu predstavuje
obranny bonus, ktery se obranci osady pri-
pocitava pri napadeni.

-----

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis

Obrana

nt

Ano/Ne Vraci hodnotu atributu

,obrana“.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Opevneni

x Vstupni parametry:
- iD_Obrance: int

- uroven: int

* Vraci: void

* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.
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4.24.

Osada

Trida se zklada z nékolika budov, které ovlivnuji jeji vlastnosti.

e Atributy: Ttida ma nasledujici atributy.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis

ID_Osady int Hodnota udava identifika¢ni ¢islo
osady.

ID_Hrace int Hodnota udava identifika¢ni ¢islo
hrace.

nazev string Hodnota udava nazev osady.

pozice int Hodnota udava identifikacni ¢islo
kraje nebo-li pozici na mapé.

radnice Radnice Hodnota udava radnici v osadé.

kostel Kostel Hodnota udava kostel v osadé.

sklad Sklad Hodnota udava sklad v osadé.

farma Farma Hodnota udéava farmu v osadé.

drevorubec Drevorubec Hodnota udéava difevorubce v osadé.

kamenolom Kamenolom Hodnota udava kamenolom v osadé.

dulNaZelezo DulNaZelezo | Hodnota udéava ddl na Zelezo v
osadé.

kasarna Kasarna Hodnota udava kasarna v osadé.

hrad Hrad Hodnota udava hrad v osadé.

opevneni Opevneni Hodnota udava opevnéni v osadé.

tah int Hodnota udava cislo posledniho
tahu osady.

dane int Hodnota udava kolik se kazdy tah
vybere na danich od jednoho obyva-
tele.

e Vlastnosti: Tiida ma nasledujici vlastnosti.
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‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis

Id_Osady | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_Osady*.

Id_Hrace int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,ID_Hrace*.

Nazev int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,nazev®.

Pozice int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,pozice”.

Radnice int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
yradnice”.

Kostel int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,kostel“.

Sklad int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»sklad“.

Farma int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
Hfarma‘.

Drevorubec | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,drevorubec®.

Kamenolom| int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,ka-
menolom*.

DulNaZelezg int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,dulNaZelezo“.

Kasarna int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,kasarna“.

Hrad int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,hrad“.

Opevneni | int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,opevneni“.

Tah int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,tah®.

Dane int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,dane“.

e Metody: Ttida ma nasledujici metody.

— Osada

*x Vstupni parametry:
- iD_Osady: int
- iD_Hrace: int

- Nazev: string

- Pozice: int
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- Tah: int
- Pozice: int
- Radnice: Objekt tfidy ,,Radnice*
- Kostel: Objekt t¥idy ,,Kostel*
- Sklad: Objekt t¥idy ,,Sklad“
- Farma: Objekt tfidy ,Farma‘“
- Drevorubec: Objekt tridy ,, Drevorubec
- Kamenolom: Objekt tiidy ,,Kamenolom*
- DulNaZelezo: Objekt tiidy ,,DulNaZelezo“
- Kasarna: Objekt tfidy ,,Kasarna“
- Hrad: Objekt t¥idy ,Hrad“
- Opevneni Objekt t¥idy ,,Opevneni®
*x Vraci: void
x Popis: Jedna se o kostruktor tridy.
CistyPrijem
* Vracl: int
x Popis: Vraci ¢isty pfijem celé osady.
HrubyPrijem
x Vraci: int
x Popis: Vraci hruby pfijem celé osady.
NakladyNaTezbu
x Vraci: int
* Popis: Vraci nadklady na veskerou tézbu v celé osadé.
NakladyNaTezbulJidla
% Vracl: int
x Popis: Vraci naklady na tézbu jidla v celé osadée.
NakladyNaTezbuDreva
x Vraci: int
x Popis: Vraci naklady na tézbu dieva v celé osadé.
NakladyNaTezbuKamene
x Vraci: int
x Popis: Vraci nadklady na tézbu kamene v celé osadé.
NakladyNaTezbuZeleza
% Vracl: int

x Popis: Vraci naklady na tézbu zeleza v celé osadé.
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MaxDelniku

*x Vstupni parametry:
- p: Objekt t¥idy ,,Produkce”
* Vraci: int
x Popis: Vraci maximum délniki kolik mtze v produkci pracovat.
MaxVojaku

x Vstupni parametry:
- v: Objekt tiidy ,Vojak®
x Vraci: int
x Popis: Vraci maximum vojakit kolik se mtze v kasarnach vycvicit.
MensiZeDvou

x Vstupni parametry:
- a: int
- b: int
x Vraci: int
x Popis: Ze dvou celych c¢isel vrati to mensi.
NakladyPosadky
* Vraci: int
* Popis: Vraci zold vSech vojaki ubytovanych v kasarnach dané
osady.
NejmensiZ
*x Vstupni parametry:
- pole: pole int
x Vraci: int
x Popis: Z pole celych ¢isel vrati to mensi.
PopulaceVProdukci
x Vraci: int
x Popis: Vraci pocet obcanti, ktetri pracuji v kterékoliv z produkei.
PrijemJidla
x Vraci: int
* Popis: Vraci jaky je ¢isty prijem jidla tzn. tézba jidla minus spo-
tfeba jidla.
Prirustek
x Vraci: int

x Popis: Vraci o kolik vzroste nebo se snizi populace.
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— Spotrebalidla

* Vraci: int

x Popis: Vraci jaka je spotfeba jidla v dané osadé.

— VolnaPopulace

* Vracl: int

x Popis: Vraci pocet obcantl, kteri nepracuji v zadné z produkci.

4.25. Osadalnfo

Shromazduje ¢ast informaci o osadé. VyuZiti napf. k zobrazeni seznamu osad
)
kdy se nemusi nacitat z databaze vSechny tudaje o kazdé osadé, ale nactou se jen

vybrana data.

e Atributy: TFida méa nasledujici atributy.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis ‘

Ak int Hodnota udava aktualni pocet akc-
nich bodi armady.

ID_Hl_Osady int Hodnota udava identifika¢ni dcislo
hlavni osady (tato funkce neni ve hie
vyuzivana, ale planuje se jeji vyuziti
v budoucnu).

ID_Hrace int Hodnota udava identifikac¢ni cislo
hrace, kterému osada patii.

ID_Osady int Hodnota udéva identifikacni Ccislo
osady.

JmenoHrace string Hodnota udava jméno hrace, kte-
rému osada patfi.

NazevOsady string Hodnota udavé nazev osady.

Populace int Hodnota udava pocet obcant v
osadé.

Pozice int Hodnota udava identifika¢ni dcislo
kraje (policka na mapé) na kterém
se osada nachézi.

PoziceX int Hodnota udava ixovou soufadnici
pozice.

PoziceY int Hodnota udava ypsilonovou sourad-
nici pozice.

RadniceUroven | int Hodnota trovné radnice ve vybrané
osadé.

e Vlastnosti: Ttida mé nésledujici Vlastnosti.
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‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

ak int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
» Ak,

Id_Hl_Osady | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_HI_Osady*.

Id_Hrace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_Hrace®.

Id_Osady int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_Osady*“.

jmenoHrace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,JmenoHrace®.

nazevOsady | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,NazevOsady“.

populace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,Populace®.

pozice int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,, Pozice®.

poziceX int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,PoziceX“.

poziceY int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,PoziceY“.

radniceUroven | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,RadniceUroven*.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— QOsadalnfo

x Popis: Jedna se o kostruktor tridy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci neprebira zadné parametry a hodnoty vsech atri-
butt tiidy nastavuje na defaultni hodnotu. Pfi druhé implemen-
taci pak prebirda parametry k nastaveni vsech atributa ttidy.

4.26. Osady

Jedna se o statickou t¥idu. Slouzi k nacitani a editaci objektd t¥idy ,,Osada‘,
,2Budova“ a ,Vojak“. Trida méa nasledujici statické metody.

e BudovaZmena

— Vstupni parametry:

x 0: Objekt tridy ,,Osada‘
x b: Objekt tfidy ,,Budova‘“

— Vraci: string
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— Popis: Soukroma statickd metoda volana z metod slouzicich ke zvyseni
urovné budov. Vraci formatovany fetézec popisujici naklady na zvyseni
urovné budovy

e DrevorubecSnizeni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke snizeni Grovné budovy dre-
vorubce o jedna.

e DrevorubecZvyseni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickda metoda. Slouzi ke zvyseni tirovné budovy dfe-
vorubce o jedna.

e DulNaZelezoSnizeni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke snizeni Grovné dolu na zelezo
o jedna.

e DulNaZelezoZvyseni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void

— Popis: Vefejna statickda metoda. Slouzi ke zvySeni iirovné dolu na zZelezo
o jedna.

e FarmaSnizeni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“

— Vraci: void
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— Popis: Vefejna staticka metoda. Slouzi ke snizeni irovné farmy o jedna.
e FarmaZvyseni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke zvyseni trovné farmy o
jedna.

e GenerujOsadu

— Vstupni parametry:
x id_hrace: int
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda na ndhodném misté vytvori
novou osadu s budovami v defaultnim nastaveni.

e HradSnizeni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickda metoda. Slouzi ke snizeni tirovné hradu o jedna.

e HradZvyseni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejnad statickd metoda. Slouzi ke zvySeni trovné hradu o
jedna.

e KamenolomSnizeni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void

— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke snizeni Grovné kamenolomu
o jedna.
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e KamenolomZvyseni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickd metoda. Slouzi ke zvySeni tirovné kamenolomu
o jedna.

e KasarnaSnizeni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickd metoda. Slouzi ke snizeni trovné kasaren o
jedna.

e KasarnaZvyseni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke zvySeni trovné kasaren o
jedna.

e KostelSnizeni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickda metoda. Slouzi ke snizeni drovné kostela o
jedna.

e KostelZvyseni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void

— Popis: Vefejnéa statickd metoda. Slouzi ke zvysSeni trovné kostela o
jedna.

e NactilnfoOOsade
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— Vstupni parametry:
x id_osady: int
— Vraci: Objekt tiidy ,,Osadalnfo*

— Popis: Verejna statickda metoda. Slouzi k nacteni zakladnich informaci
o vybrané osadé a z téchto informaci vytvoii a vrati objekt t¥idy ,Osa-
dalnfo*.

e NactiObrance

— Vstupni parametry:
x id_osady: int
— Vraci: Objekt tiidy ,,Obrance”
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi k nacteni informaci o vybrané
osadé a z téchto informaci vytvoii a vrati objekt t¥idy ,,Obrance®.

e NactiOsadu

— Vstupni parametry:
x id_osady: int
— Vraci: Objekt tiidy ,Osada“
— Popis: Verejna statickd metoda. Slouzi k nac¢teni vSech informaci o vy-
brané osad€ a z téchto informaci vytvori a vrati objekt t¥idy ,,Osada“.

e NactiOsady

— Vstupni parametry:
x id_hrace: int
— Vraci: ArrayList

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda vraci pole s objekty tridy
,Osadalnfo“ patiici vybranému hraci, pokud hrac¢ zadnou osadu nema
(teprve za¢ind nebo mu osadu nékdo zabral) vygeneruje se mu nova
osada.

e NactiPoziciHLOsady

— Vstupni parametry:
x 1d_hrace: int
— Vraci: int

— Popis: Vefejna staticka metoda. Metoda nacte a vrati id hlavni osady.

e NajdiParcelu
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— Vracl: int

— Popis: Soukroma statickda metoda volana z metody ,,GenerujOsadu‘.
Metoda ze vSech kraji s terénem trava vybere nahodné jeden a id
tohoto kraje vraci.

e NastavDelnikyDrevorubec

— Vstupni parametry:
x id_osady: int
* pocet: int

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickda metoda. Metoda v produkci vybrané osady
nastavi pocet délniki. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,po-
cet nebo maximalniho poc¢tu délniki v produkci, ktery je v dané chvili
mozny.

e NastavDelnikyDulNaZelezo

— Vstupni parametry:
x id_osady: int
* pocet: int

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda v produkci vybrané osady
nastavi pocet délnikd. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,po-
cet nebo maximalniho poc¢tu délniki v produkci, ktery je v dané chvili
mozny.

e NastavDelnikyFarma

— Vstupni parametry:
x id_osady: int
* pocet: int

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickda metoda. Metoda v produkci vybrané osady
nastavi pocet délniki. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,po-
cet nebo maximalniho poc¢tu délniki v produkci, ktery je v dané chvili
mozny.

e NastavDelnikyKamenolom

— Vstupni parametry:
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x id_osady: int
* pocet: int
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickda metoda. Metoda v produkci vybrané osady
nastavi pocet délniki. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,po-
cet nebo maximalniho poc¢tu délniki v produkci, ktery je v dané chvili
mozny.

e OpevneniSnizeni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke snizeni tirovné opevnéni o
jedna.

e OpevneniZvyseni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickd metoda. Slouzi ke zvyseni Grovné opevnéni o
jedna.

e PrejmenujOsadu

— Vstupni parametry:
x 0: Objekt tridy ,,Osada‘“
* jmeno: string
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickd metoda. Slouzi k pfejmenovani vybrané osady.

e RadniceSnizeni

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void

— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke snizeni tirovné radnice o
jedna.

e RadniceZvyseni
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— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
— Vraci: void

— Popis: Verejna statickda metoda. Slouzi ke zvySeni trovné radnice o
jedna.

e SkladSnizeni

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke snizeni trovné skladu o
jedna.

e SkladZvyseni

— Vstupni parametry:
* 0s: Objekt tridy ,,Osada“
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi ke zvyseni trovné skladu o
jedna.

e VycvicKavalerie

— Vstupni parametry:
x os: Objekt tiidy ,,Osada“
* pocet: int

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda vycvi¢i v dané osadé jisty
pocet kavalerie. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,pocet
nebo maximalniho mozného poctu kavalerie v kasarnach, ktery je v
dané chvili mozny.

e VycvicKopijnik

— Vstupni parametry:
* 0s: Objekt tridy ,,Osada“
* pocet: int

— Vraci: void

93



— Popis: Verejna statickda metoda. Metoda vycviéi v dané osadé jisty
pocet kopijnikti. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,pocet
nebo maximélniho mozného poctu kopijniki v kasarnach, ktery je v
dané chvili mozny.

e VycvicLucistnik

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
* pocet: int
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickda metoda. Metoda vycviéi v dané osadé jisty
pocet lucistnikd. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,pocet”

nebo maximalniho mozného poctu lucistnikd v kasarnach, ktery je v
dané chvili mozny.

e VycvicPovoz

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
* pocet: int

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda vycvici v dané osadé jisty
pocet povozl. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,pocet nebo
maximalniho mozného poc¢tu povozi v kasarnach, ktery je v dané chvili
mozny.

e VycvicSedlak

— Vstupni parametry:
x 0s: Objekt tridy ,,Osada“
* pocet: int

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda vycvici v dané osadé jisty
pocet sedlakii. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,pocet nebo
maximalniho mozného poctu sedlakti v kasarnach, ktery je v dané
chvili mozny.

e VycvicSermir
— Vstupni parametry:

x os: Objekt tiidy ,,Osada“
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* pocet: int
— Vraci: void
— Popis: Verejna statickda metoda. Metoda vycviéi v dané osadé jisty
pocet Sermiri. Tento pocet se nastavuje podle parametru ,,pocet® nebo
maximalnitho mozného poctu Sermiii v kasarnach, ktery je v dané
chvili mozny.

e VycvicVojaky

— Vstupni parametry:
x 0: Objekt tridy ,,Osada‘
x v: Objekt tridy ,,Vojak“
— Vraci: string

— Popis: Soukroma statickd metoda volana z metod slouzicich k vycviku
vojakl. Metoda vraci formatovany tetézec popisujici nadklady na vy-
cvik vojakt.

e VytvorKandidatyNaOsadu

— Vraci: ArrayList

— Popis: Soukroméa statickd metoda volana z metody ,NajdiParcelu®.
Metoda vraci pole kraji s typem terénu roven trava.

4.27. Povoz
Dédi z tridy ,,Vojak*.
e Atributy: Tfida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Tfida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: TtTida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Povoz
x Vstupni parametry:
- Pocet: int
x Vraci: void
* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.
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4.28. Produkce

Deédi z trid Budova“ a slouzi k dédéni pro tiid Farma* Drevorubec*
” ” » )
,,Kamenolom“ a ,,DulNaZelezo“.

e Atributy: Trida méa kromé zdédénych atributi jesté tyto.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis
delnici int Aktualni pocet délnik.
maxDelnici | int Maximalni pocet délniki.
tezba int Rychlost tézby (kolik jeden délnik natézi
za jeden tah).

e Vlastnosti: Tfida méa kromé zdédénych Vlastnosti jesté tyto.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

Delnici int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,,delnici“.

MaxDelnici | int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hodnotu
atributu ,maxDelnici®.

Tezba int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
ytezba“.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Produkce
x Popis: Jedna se o kostruktor tfidy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci prebira parametr ,uroven® a hodnoty vSech atributt
tTidy nastavuje na defaultni hodnotu. Pti druhé implementaci pak
prebird navic parametr ,,Delnici“ a pomoci téchto dvou nastavi
vSechny atributy ttidy.
4.29. Radnice

Dédi z tridy ,,Budova“.

e Atributy: TFida méa kromé zdédénych atribut jesté tyto.
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‘ Atribut Datovy typ

Popis

maxAk int

Podle hodnoty zdédéného atributu
yJuroven nastavuje maximum akc-

nich bodi objektu ,,Radnice” potazmo
,Osada®.

maxPopulace | int

Podle hodnoty zdédéného atributu
yuroven® nastavuje maximum populace
,Radnice” potazmo ,,Osada‘“.

pocetAk int Aktualni pocet akénich bodi objektu
,Radnice” potazmo ,Osada‘“.
populace int Aktualni pocet populace objektu

,Radnice“ potazmo ,,Osada‘“.

e Vlastnosti: Trida méa kromé zdédénych vlastnosti jesté tyto.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis

MaxAk int

Ano/Ano | Vraci a nasta-
vuje  hodnotu
atributu  ,ma-

xAk*“.

MaxPopulace int

Ano/Ano | Vraci a nasta-
vuje hodnotu
atributu ,;max-
Populace®.

MaxPopulaceBourani | int

Ano/Ne Vraci jakd by
byla hodnota
atributu  ,ma-
xPopulace® v
pripadé, ze hod-
nota  atributu

yuroven* by
byla o jedna
mensi.

PocetAk int Ano/Ano | Vraci a nasta-
vuje  hodnotu
atributu ,,poce-
tAk®.

Populace int Ano/Ano | Vraci a nasta-

vuje hodnotu
atributu ,,popu-
lace®.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.
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— Radnice

x Popis: Jedna se o kostruktor tridy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci prebira parametr ,uroven® a hodnoty vsSech atributt
tfidy nastavuje na defaultni hodnotu. Pii druhé implementaci pak
prebira navic parametr ,,Delnici“ a pomoci téchto dvou nastavi
vSechny atributy ttidy.

4.30. Rozloha

Tato ttida slouzi jako pomocny datovy typ, ktery ma dvé celd ¢isla jen ke
Cteni.

e Atributy: Trida mé kromé zdédénych atributi jesté tyto.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis
velikostX int Udava x-ovou velikost herniho svéta.
velikostY int Udava y-ovou velikost herniho svéta.

e Vlastnosti: Trida méa kromé zdédénych vlastnosti jesté tyto.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘
VelikostX int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
,velikost X“.
VelikostY int Ano/Ne Vraci hod-
notu  atributu
,velikost Y.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Rozloha

x Popis: Jedna se o kostruktor tridy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci nepfebira zadny parametr a hodnoty vsech atributt
tfidy nastavuje na defaultni hodnotu. Pii druhé implementaci pak
prebira dva parametry, které nastavi hodnoty obou atributi tidy.

4.31. Sedlak
Deédi z tridy ,,Vojak®.
e Atributy: Ttida ma jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Trida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.
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— Sedlak

*x Vstupni parametry:
- Pocet: int
x Vraci: void
* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.

4.32. Sermir
Dédi z t¥idy ,Vojak®.
e Atributy: Trida mé jen zdédéné atributy.
e Vlastnosti: Trida ma jen zdédéné Vlastnosti.

e Metody: Tiida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Sermir

*x Vstupni parametry:
- Pocet: int
x Vraci: void
* Popis: Jedné se o kostruktor tridy.

4.33. Sklad
Dédi z tiidy ,,Budova‘“.

e Atributy: Trida méa kromé zdédénych atributi jesté tyto.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis

jidloSkladem int Aktualni mnozstvi jidla ve skladé.

drevoSkladem int Aktualni mnozstvi dieva ve skladé.

kamenSkladem int Aktualni mnozstvi kamene ve
skladé.

zelezoSkladem int Aktualni mnozstvi Zeleza ve skladé.

maxSurovin int Podle hodnoty zdédéného atributu
yuroven® nastavuje maximum skla-
dovych prostor.

e Vlastnosti: Trida méa kromé zdédénych Vlastnosti jesté tyto.
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‘ Vlastnost Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘
JidloSkladem int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hod-
notu atributu , jidlo-
Skladem®.
DrevoSkladem int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hod-
notu atributu ,dre-
voSkladem®.
KamenSkladem | int Ano/Ano | Vraci a nastavuje
hodnotu atributu
ykamenSkladem*.
ZelezoSkladem | int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hod-
notu atributu ,,zelezo-
Skladem®.
MaxSurovin int Ano/Ne Vraci hodnotu atri-
butu ,maxSurovin®.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Sklad

x Popis: Jedna se o kostruktor tridy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci pfebird parametr ,uroven“ a hodnoty vsSech atri-
butt tiidy nastavuje na defaultni hodnotu. Pfi druhé implemen-
taci pak prebira vice parametri pomoci nichz nastavi vSechny atri-
buty ttidy.

4.34. Speh
Tiida dédi od ttidy ,,Jednotka“.

e Atributy: Ttfida méa kromé dédénych atributy jesté jeden.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis

obratnost int Hodnota udava obratnost sSpeha,
tato obratnost ma vliv na uspésnost
provedeni Spionaze.

e Vlastnosti: Tiida ma nasledujici vlastnosti.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ C‘teni/zépis‘ Popis ‘
Obratnost | int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu ,,0b-
ratnost “.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Sklad
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x Popis: Jedna se o kostruktor tridy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci nepfebira zadny parametr a hodnoty vsech atributt
tTidy nastavuje na defaultni hodnotu. Pti druhé implementaci pak
prebird vice parametrtit pomoci nichz nastavi vsSechny atributy
tridy.

4.35. SpehlInfo

Shromazduje ¢ast informaci o Spehovi. Vyuziti napt. k zobrazeni seznamu
speht, kdy se nemusi nacitat z databaze vSechny udaje o kazdém Spehovi, ale
nac¢tou se jen vybrana data.

e Atributy: TFida méa nasledujici atributy.

‘ Atribut ‘ Datovy typ ‘ Popis ‘

Ak int Hodnota udava aktualni pocet akc-
nich bodi Speha.

ID_Hrace int Hodnota udava identifikac¢ni ¢islo
hrace, kterému Speh patii.

ID_Osady int Hodnota udéva identifikacni Ccislo
osady v které se Speh nachézi.

ID_Speha int Hodnota udava identifikac¢ni ¢islo
speha.

JmenoHrace string Hodnota udava jmeno hrace, kte-
rému Speh patfi.

NazevSpeha string Hodnota udava jméno Speha.

Obratnost int Hodnota udava velikost obratnosti
speha.

Pozice int Hodnota udava identifikac¢ni ¢islo
kraje (policka na mapé), na kterém
se Speh nachazi.

PoziceX int Hodnota udava x-ovou soufadnici
pozice.

PoziceY int Hodnota udava y-ovou souradnici
pozice.

Zkusenosti int Hodnota udava pocet zkuSenosti
speha.

e Vlastnosti: Trida ma nasledujici Vlastnosti.
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‘ Vlastnost Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

ak int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
» Ak,

Id_Hrace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_Hrace®.

Id_Osady int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,ID_Osady*“.

Id_Speha int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»,ID_Speha“.

jmenoHrace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,JmenoHrace®.

nazevSpeha int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,NazevSpeha“.

obratnost int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,Obratnost®.

pozice int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,, Pozice®.

poziceX int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,PoziceX“.

poziceY int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,PoziceY“.

zkusenosti int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,, Zkusenosti®.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Osadalnfo

x Popis: Jedna se o kostruktor tfidy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci nepfebird zadné parametry a hodnoty vsech atri-
butt tiidy nastavuje na defaultni hodnotu. P#i druhé implemen-
taci pak prebird parametry k nastaveni vSech atributa tridy.

4.36. Spehove

Jedné se o statickou tfidu. Slouzi k nacitani a editaci objektt t¥idy ,,Speh® a
,OpehInfo“. Trida ma nasledujici statické metody.

e ArmadyKeSpionazi

— Vstupni parametry:
x s: Objekt t¥idy ,,Speh
— Vraci: ArrayList
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— Popis: Vefejna statickd metoda. Vraci pole s id a jménem vsSech ar-
mad, které mize vybrany Speh Spehovat. Data se do pole ukladaji po
dvojicich id a jméno, tzn. v poli s indexem 0 je id prvni armady, v poli
s indexem 1 je jméno prvni armady atd..

e NactilnfoOSpehu

— Vstupni parametry:
x id_speha: int
— Vraci: Objekt tridy ,,SpehInfo“
— Popis: Vefejna statickd metoda. Podle identifikacniho ¢isla Speha nacte
z databaze data, z nichz vytvori a vraci objekt tridy ,,SpehInfo®.

e NactiSpeha

— Vstupni parametry:
x id_speha: int
x id_hrace: int
— Vraci: Objekt tridy ,,Speh“

— Popis: Verejna statickd metoda. Podle identifika¢niho ¢isla Speha a
hrace nacte z databaze data, z nichz vytvoii a vraci objekt tiidy
Speh“.
”

e NactiSpehy

— Vstupni parametry:
x id_hrace: int
— Vraci: ArrayList
— Popis: Verejna statickd metoda. Podle identifika¢niho ¢isla hrace nacte
z databaze vSechny jeho Spehy, vlozi je do pole a to vraci.

e OsadaKeSpionazi

— Vstupni parametry:
* s: Objekt t¥idy ,,Speh
— Vraci: ArrayList

— Popis: Verejna staticka metoda. Vraci pole s id a jménem osady, kterou
mtize vybrany $peh $pehovat. Pole je bud prazdné (Speh je v misté kde
se nenachdzi zadné osada), nebo mé velikost 2 a nese tak informace o
jedné osadé.

e Prejmenuj
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— Vstupni parametry:
* s: Objekt t¥idy ,,Speh*
* jmeno: string

— Vraci: void

— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi k prejmenovani daného Speha.
e Presun

— Vstupni parametry:
x id_Hrace: int
* id_Speha: int
*x kam: int

— Vraci: void

— Popis: Vefejna staticka metoda. Slouzi k premisténi Speha na novou

4

pozici, hodnota nové pozice je v parametru ,kam®.
e UspesnostMise

— Vstupni parametry:
* s: Objekt t¥idy ,,Speh*

— Vraci: int

— Popis: Verejna statickd metoda. Podle obratnosti Speha rozhodne o
uspésnosti mise, nahodné se vybere ¢islo od 1 do 100 a porovna se s
obranosti Speha. Pokud je obratnost vétsi nebo rovna, mise je Gspesna
a vrati 1. Pokud je obratnost vétsi nebo rovna jedné tretiné vygene-
rovaného ¢isla, mise je sice neuspésna, ale Spehovi se podarilo utéct,
vraci 2. A pokud je obratnost mensi jedné tretiné vygenerovaného
Cisla, $peh byl chycen a zabit (odstrani se z databaze), vraci se 3.

e VytvorSpeha

— Vstupni parametry:
x 0: Objekt tridy ,,Osada‘
* jmeno: string

— Vraci: void

— Popis: Vefejna statickd metoda. Slouzi k vytvofeni $peha.
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4.37. Svet

Jedné se o statickou tfidu. Slouzi k nacitani a vytvoreni herniho svéta.
e AktualniTah
— Vraci: int
— Popis: Vefejna statickd metoda. Vraci ¢islo aktudlniho ¢isla tahu celé
hry.
e jeKonec

— Vraci: bool

— Popis: Verejna statickd metoda. Vraci zda nastal konec hry.
e GenerujSvet

— Vstupni parametry:
* X Int
* y: int
x lesi: int
x hory: int
x voda: int
— Vraci: void
— Popis: Vefejna statickd metoda. Vytvori herni svét o rozloze x krat
y. Parametr ,lesi“, stanovuje v procentech rozlohu lesii. Parametr

yhory“, stanovuje v procentech rozlohu hor. A parametr ,voda“, sta-
novuje v procentech rozlohu vody.

e PocetHradu

— Vstupni parametry:
x Id_Hrace: int
— Vraci: int

— Popis: Verejna statickd metoda. Vraci soucet trovni vSech hradt vy-
braného hrace.

4.38. Vojak

Ttida slouzi jen k dédéni, shromazduje spolecné valastnosti vSech vojenskych
jednotek.
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e Atributy: TFida méa nasledujici atributy.

‘ Atribut

Datovy typ

Popis

akl

int

Hodnota udava kolik se vytvori vo-
jakl za jeden akéni bod.

drevo

int

Hodnota udava kolik je potieba
dieva k vycviku jednoho vojaka.

obrana

int

Hodnota udava obrannou silu jed-
noho vojéaka.

pocet

int

Hodnota udava pocet vojakt daného
druhu.

populace

string

Hodnota udava kolik je potfeba po-
pulace v osadé k vycviku jednoho vo-
jaka.

rychlost

string

Hodnota udava kolik je potieba akc-
nich bodi k presunu vojaka o jedno
policko na mapé.

sila

int

Hodnota udava itocnou silu jednoho
vojaka.

zatez

int

Hodnota udava kolik jeden vojak
unese surovin (hodnota se pocita od
kazdého druhu, nikoliv vSechny su-
roviny dohromady).

zelezo

int

udava kolik je potieba zeleza k vy-
cviku jednoho vojaka.

zold

int

Hodnota udava kolik je zold jednoho
vojaka za jeden tah.

e Vlastnosti: Ttida mé nésledujici Vlastnosti.
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‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

Akl int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
wakle.

CelkovaObrang int Ano/Ne Vraci  obrannou  silu
v8ech vojdkt (obrana
krat pocet).

CelkovaSila int Ano/Ne Vraci atocnou silu vsech
vojaku (sila krat pocet).

CelkovaZatez | int Ano/Ne Vraci  kolik  unesou
v8ichni vojaci (zatez krat
pocet).

CelkovyZold | int Ano/Ne Vraci zold vSech vojaku
(zold krat pocet).

Drevo int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,drevo®.

Obrana int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,obrana®.

Pocet int Ano/Ano | Vraci a nastavuje hod-
notu atributu ,,pocet®.

Populace int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,populace®.

Rychlost int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
wrychlost®.

Sila int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
sila‘.

Zatez int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
yzatez".

Zelezo int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
wzelezo®.

Zold int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»zold“.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Vojak

x Popis: Jedna se o kostruktor tfidy. Neprebira zadné parametry a
hodnoty vSech atributt t¥idy nastavuje na defaultni hodnotu.

4.39. Zprava
Trida predstavuje zpravu, kterou si hraci mezi sebou posilaji.

e Atributy: TFida méa nasledujici atributy.

107



‘ Atribut

Datovy typ

‘ Popis

datum DateTime Hodnota udéva datum a c¢as vzniku
ZPravy.

id_Zpravy int Hodnota udava identifikac¢ni ¢islo
ZPravy.

nadpis string Hodnota udava nadpis zpravy.

odesilatel string Hodnota udava jméno odesilatele.

prijemce string Hodnota udava jméno ptijemce.

text string Hodnota tvori samotny text zpravy.

e Vlastnosti: Ttida mé nasledujici Vlastnosti.

‘ Vlastnost ‘ Datovy typ ‘ Cteni/zépis‘ Popis ‘

datum DateTime Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
y,datum®.

id_Zpravy int Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
Hid_Zpravy“.

nadpis string Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,nadpis”.

odesilatel string Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
,odesilatel“.

prijemce string Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
»prijemce®.

text string Ano/Ne Vraci hodnotu atributu
Hexte.

e Metody: Ttida ma jedinou metodu a tou je jeji konstruktor.

— Zprava

x Popis: Jedna se o kostruktor tridy. Je jednou pretizen. Pti prvni
implementaci nepfebird zadné parametry a hodnoty vsech atri-
butt tiidy nastavuje na defaultni hodnotu. Pfi druhé implemen-
taci pak prebirda parametry k nastaveni vsech atributa ttidy.

4.40.

Zpravy

Jedna se o statickou tridu. Slouzi k nacitani, vytvoreni a mazani zprav.

e CtiZpravuDorucenou

— Vstupni parametry:

* id_hrace: int

x id_zpravy: int
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— Vraci: Objekt tridy ,,Zprava“

— Popis: Vefejna statickd metoda. Metoda na zakladé id hrace a zpravy
nacte z databaze data a vytvori z nich objekt tridy ,Zprava“, ktery
vraci.

e CtiZpravuOdeslanou

— Vstupni parametry:
x id_hrace: int
x id_zpravy: int
— Vraci: Objekt tridy ,,Zprava“

— Popis: Vefejna statickd metoda. Metoda na zakladé id hrace a zpravy
nacte z databaze data a vytvori z nich objekt tridy ,Zprava“, ktery
vraci.

e Dorucena

— Vstupni parametry:
x id_hrace: int
— Vraci: ArrayList

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda na zakladé id hrace nacte z
databaze vsechny zpravy dorucené danému hraci, vytvori z nich doru-
¢enky, vlozi je do pole a to vraci.

e (Odeslana

— Vstupni parametry:
x id_hrace: int
— Vraci: ArrayList

— Popis: Verejna statickd metoda. Metoda na zakladé id hrace nacte
z databéze vSechny zpravy odeslané danym hracem, vytvoii z nich
dorucenky, vlozi je do pole a to vraci.

e (Odeslat

— Vstupni parametry:

* id_hrace: int
*x komu: string
x nadpis: string
* text: string

— Vraci: void
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— Popis: Verejna staticka metoda. Metoda odesila zpravu od hrace, ktery
je zadany identifika¢nim ¢islem, hraci zadaného jménem.

e SmazatDorucene

— Vstupni parametry:

* id_hrace: int
% seznamZprav: ArrayList

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickdA metoda. Metoda smaze vybrané dorucené
zpravy daného hrace.

e SmazatOdeslane

— Vstupni parametry:

* id_hrace: int
* seznamZprav: ArrayList

— Vraci: void

— Popis: Verejna statickda metoda. Metoda smaze vybrané odeslané
zpravy daného hrace.

5. Administrace

K administraci je potfeba se dostat na webovou stranku pro prihlaseni ad-
ministratora. Adresa této stranky je, nidzev domény a za néj napsat ,,Admin-
Log.aspx“. Defaultni piihlasovaci idaje jsou, jméno admin, heslo admin. Pokud v
databazi neexistuje tabulka ,,Admin“ prihlaseni se nezdafi, ale zaroven se vytvori
nova tabulka ,,Admin“ s jednim fadkem odpovidajicimu defaultnim piihlasova-
cim tdajim.

Webové prostiedi neumoznuje priliS mnoho zasahti do déni celé hry. Je zde
moznost vytvorit databazovy systém, opravit procedury, triggery a pohledy, zalo-
zit novou hru (coz vede k nendvratnému smazéani predchozi hry), vytvorit dalsiho
administratora a upravit prihlasovaci tdaje aktualné prihlaseného administra-
tora.

Dalsi zasah do déni hry je vSsak mozny pfimou editaci databazovych tabulek.
Tato editace musi byt provedena podle nasledujicich predpistd, jinak by data
nebyla konzistentni.
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5.1. Prima editace databaze

V této casti se budeme zabyvat jen takovymi zménami hodnot atributi v
tabulkach, které zaroven vyzaduji zménu jinych atributid v téze nebo jinych ta-
bulkéch.

e 7Zména pozice armady: Pokud administrator chce z jakéholiv divodu provést
zménu pozice armady, provede to zménou hodnoty atributu ,,Pozice” v
tabulce ,,Armada‘“. Musi se vSak nejprve presvédcit Ze nova pozice je typu
osada nebo trava, tzn. hodnota atributu , TypKraje“ tabulky ,Kraj“ pfi
hodnoté atributu ,,ID_Kraje* = ¢islu nové pozice, je bud ,,0“ nebo ,1¢

e 7Zména pozice Speha: Pokud administrator chce z jakéhokoliv divodu pro-
vést zménu pozice Speha, provede to zménou hodnoty atributu ,,Pozice®
v tabulce ,,Speh“. Musi se vSsak nejprve presvédcit ze nova pozice je typu
osada nebo trava, tzn. hodnota atributu , TypKraje“ tabulky ,Kraj“ pfi
hodnoté atributu ,,ID_Kraje* = ¢islu nové pozice, je bud ,,0“ nebo ,1¢

e 7Zména pozice osady: Pokud administrator chce z jakéhokoliv divodu pro-
vést zménu pozice Speha, provede to zménou hodnoty atributu ,,Pozice”
v tabulce ,Osada“. Musi se vSak nejprve presvédcit ze nova pozice je
typu trava, tzn. hodnota atributu ,TypKraje“ tabulky ,Kraj“ pfi hod-
noté atributu ,,ID_Kraje“ = ¢islu nové pozice, je ,,1¢. Pokud je podminka
splnéna, musi se provést zména i v tabulce ,Kraj“ a to sice pro ,,ID_Kraje*
= puvodni pozici nastavit hodnotu atributu , TypKraje“ na ,1“ a pro
»,ID_Kraje“ = nové pozici nastavit hodnotu atributu , TypKraje“ na ,0%.

e 7Zména urovné radnice: Pokud administrator chce z jakéhokoliv diivodu pro-
vést zménu drovné radnice, musi kromé zmény hodnoty atributu ,,Uroven*
v tabulce ,,Radnice”, provést i zménu hodnoty atributu , PopulaceMax® a
»AkMax“ (tyto atributy jsou na atributu ,Uroven“ funkéné zévislé). Hod-
noty téchto atributi vypocteme podle vzorce PopulaceMax = Uroven * 100,
AkMax = Uroven * Uroven * 2. Pokud budeme hodnotu atributu ,,Uroven*
snizovat, musime dat jesté pozor, aby hodnota atributu ,,Populace”, nebyla
vétsi nez hodnota atributu ,,PopulaceMax®.

e Zména urovné kostela: Pokud administrator chce z jakéhokoliv diivodu pro-
vést zménu urovné kostela, musi kromé zmény hodnoty atributu ,,Uroven”
v tabulce ,,Kostel“, provést i zménu hodnoty atributu ,,Spokojenost (tento
atribut je na atributu ,Uroven* funkéné zavisly). Hodnotu tohoto atributu
vypoc¢teme podle vzorce Spokojenost = Uroven * 100.

e 7Zména urovné skladu: Pokud administrator chce z jakéhokoliv dtivodu pro-
vést zménu urovneé skladu, musi kromé zmény hodnoty atributu ,,Uroven“ v
tabulce ,,Sklad“, provést i zménu hodnoty atributu ,SurovinyMax* (tento
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atribut je na atributu ,Uroven* funkéné zavisly). Hodnotu tohoto atributi
vypoc¢teme podle vzorce SurovinyMax = 1000 + (Uroven * Uroven * Uro-
ven * 120). Pokud budeme hodnotu atributu ,,Uroven® snizovat, musime
dat jesté pozor, aby hodnoty atributti ,,Jidlo“, , Drevo“,,Kamen“ a ,Ze-
lezo®, nebyly vétsi nez je hodnota atributu ,,SurovinyMax“.

Zména trovné farmy: Pokud administrator chce z jakéhokoliv divodu pro-
vést zménu trovné farmy, musi kromé zmény hodnoty atributu ,,Uroven“ v
tabulce ,Farma‘“, provést i zménu hodnoty atributu ,DelniciMax“ (tento
atribut je na atributu ,Uroven“ funkéné zavisly). Hodnotu tohoto atributu
vypo¢teme podle vzorce DelniciMax = Uroven * 40). Pokud budeme hod-
notu atributu ,,Uroven“ snizovat, musime dat jesté pozor, aby hodnota
atributu ,,Delnici, nebyla vétsi nez je hodnota atributu , DelniciMax®.

Zména arovné drevorubce: Pokud administrator chce z jakéhokoliv diivodu
provést zménu urovné dievorubce, musi kromé zmény hodnoty atributu
,Uroven“ v tabulce ,Drevorubec®, provést i zménu hodnoty atributu ,,Del-
niciMax“ (tento atribut je na atributu ,,Uroven“ funkéné zavisly). Hodnotu
tohoto atributu vypoc¢teme podle vzorce DelniciMax = Uroven * 40). Po-
kud budeme hodnotu atributu ,,Uroven® snizovat, musime dat jesté pozor,
aby hodnota atributu ,,Delnici“, nebyla vétsi nez je hodnota atributu ,,Del-
niciMax“.

Zména urovné kamenolomu: Pokud administrator chce z jakéhokoliv di-
vodu provést zménu tirovné kamenolomu, musi kromé zmény hodnoty atri-
butu ,,Uroven® v tabulce ,,Kamenolom®, provést i zménu hodnoty atributu
,DelniciMax“ (tento atribut je na atributu ,,Uroven“ funkéné zéavisly). Hod-
notu tohoto atributu vypocteme podle vzorce DelniciMax = Uroven * 40).
Pokud budeme hodnotu atributu ,,Uroven® snizovat, musime dat jesté po-
zor, aby hodnota atributu ,,Delnici“, nebyla vétsi nez je hodnota atributu
,DelniciMax*.

Zména urovné dolu na Zelezo: Pokud administrator chce z jakéhokoliv dii-
vodu provést zménu urovné dolu na zelezo, musi kromé zmény hodnoty
atributu ,,Uroven“ v tabulce ,,DulNaZelezo®, provést i zménu hodnoty atri-
butu ,,DelniciMax“ (tento atribut je na atributu ,,Uroven® funkéné zavisly).
Hodnotu tohoto atributu vypoc¢teme podle vzorce DelniciMax = Uroven *
40). Pokud budeme hodnotu atributu ,,Uroven“ sniZovat, musime dat jesté
pozor, aby hodnota atributu ,,Delnici“, nebyla vétsi nez je hodnota atributu
,DelniciMax*.

Zména turovné kasaren: Pokud administrator chce z jakéhokoliv divodu
provést zménu urovné kasaren, musi kromé zmény hodnoty atributu ,,Uro-
ven“ v tabulce ,,Kasarna®“, provést i zménu hodnoty atributu ,,MaxVojaci®
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(tento atribut je na atributu ,Uroven“ funkéné zéavisly). Hodnotu tohoto
atributu vypocteme podle vzorce MaxVojaci = Uroven * 50). Pokud bu-
deme hodnotu atributu ,,Uroven® snizovat, musime dat jesté pozor, aby
soucet populace vSech jednotek v kasarnach, nebyl vétsi nez je hodnota
atributu ,,MaxVojaci®.

e 7Zména urovné opevnéni: Pokud administrator chce z jakéhokoliv dtivodu
provést zménu trovné opevnéni, musi kromé zmény hodnoty atributu ,,Uro-
ven“ v tabulce ,,Opevneni®, provést i zménu hodnoty atributu ,,Obrana‘“
(tento atribut je na atributu ,Uroven“ funkéné zavisly). Hodnotu tohoto
atributu vypoc¢teme podle vzorce Obrana = Uroven * 5).

Hodnoty ostatnich atributt nejsou jiz fukéné zavislé na jinych a mohou se tak
ylibovolné* ménit. To libovolné neni uplné presné, nemizeme napiiklad nastavit
hodnotu atributu ,, ID_Hrace“ v tabulce ,,Armada“ na id hrace ktery neexistuje.
O to se vsak stara integritni omezeni, takze to ani nejde. Jsou vsak atributy, které
nejsou integritnim omezenim chranény, jejich zména mimo logicky rozsah vsak
nezpusobi selhani systému.

5.2. Zména vlastnosti objektu

Zménu vlastnosti objekti, provedeme upravou konstruktoru v ttridé, podle
kterého se objekt vytvari. Vyjimku tvori vlastnosti, které jsou redundantné ulo-
Zeny i v databazi. Pokud by jsme u takovychto vlastnosti provedli zménu jen v
konstruktorech, zptisobilo by to, ze néco by se provadélo podle starych vlastnosti
a néco podle novych. Musime tedy provést i editaci databaze. Mezi redundantné
ulozena data patii nasledujici.

e Objekt ,Radnice“: V konstruktoru objektu ,Radnice® je vlastnost ,max-
Populace“ a ,maxAk“. Hodnota téchto vlastnosti je uloZena i v atributech
,PopulaceMax®“ a ,AkMax“ tabulky , Radnice®.

e Objekt ,Kostel“: V konstruktoru objektu ,,Kostel“ je vlastnost ,spokoje-
nost“. Hodnota této vlastnosti je ulozena i v atributu ,Spokojenost® ta-
bulky ,,Kostel“.

e Objekt ,,Sklad“: V konstruktoru objektu ,,Sklad“ je vlastnost ,maxSuro-
vin“. Hodnota této vlastnosti je ulozena i v atributu ,,SurovinMax“ tabulky
»oklad®.

e Objekt ,Farma“: V konstruktoru objektu ,Farma“ je vlastnost ,tezba‘“
a V konstruktoru objektu ,Produkce* (,Farma“ dédi z ,Produkce“) je
vlastnost ,maxDelnici“. Hodnota téchto vlastnosti je ulozena i v atributech
,Lezba“ a ,,DelniciMax® tabulky , Farma‘“.
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e Objekt ,,Drevorubec*: V konstruktoru objektu ,Drevorubec” je vlastnost
wtezba“ a V konstruktoru objektu ,,Produkce® (,,Drevorubec” dédi z ,,Pro-
dukce“) je vlastnost ,maxDelnici“. Hodnota téchto vlastnosti je uloZena i
v atributech ,Tezba“ a ,,DelniciMax® tabulky , Drevorubec®.

e Objekt ,Kamenolom“: V konstruktoru objektu ,,Kamenolom*“ je vlastnost
stezba® a V konstruktoru objektu ,,Produkce® (,, Kamenolom* dédi z ,,Pro-
dukce“) je vlastnost ,maxDelnici“. Hodnota téchto vlastnosti je uloZena i
v atributech , Tezba“ a ,,DelniciMax® tabulky ,, Kamenolom®.

e Objekt ,,DulNaZelezo“: V konstruktoru objektu ,,DulNaZelezo*“ je vlast-
nost ,tezba* a V konstruktoru objektu ,Produkece* (,DulNaZelezo“ dédi z
,Produkece*) je vlastnost ,maxDelnici“. Hodnota téchto vlastnosti je ulo-
Zena i v atributech ,Tezba“ a ,DelniciMax“ tabulky ,,DulNaZelezo®.

e Objekt ,Kasarna“: V konstruktoru objektu , Kasarna“ je vlastnost ,max-
Vojaci“. Hodnota této vlastnosti je ulozena i v atributu ,,MaxVojaci“ ta-
bulky ,,Kasarna“.

e Objekt ,Opevneni“: V konstruktoru objektu ,,Opevneni“ je vlastnost
yobrana“. Hodnota této vlastnosti je ulozena i v atributu tabulky ,,Opev-
neni‘.

Pokud by jsme provedli zménu vypoctu nékteré z vyse zminénych vlastnosti
objektl, zménime tim i vzorce pro vypocet hodnoty atributi v sekci 5.1..

6. Uzivatelska c¢ast

Na tivod, jednéa se o online tahovou strategii, k hrani vam stac¢i webovy prohli-
Ze¢ a pripojeni k internetu. Nejprve je potieba se zaregistrovat a piihlasit se do
hry. Po prvnim prihlaSeni se vam na mapé, ktera je tvorena ¢tvercovymi policky,
nahodné umisti osada se zakladnimi vlastnostmi nezbytnymi k dalsimu rozsiteni.
K provadéni jakékoliv ¢innosti jsou zapotiebi akéni body, které se po kazdém
tahu obnovuji na svou maximalni velikost.

Postupnym rozsirovanim pocatecni osady se dostanete k vycviku Spehii a ge-
neralt (tvoii zdklad armédy). Pomoci armady budete schopni tto¢it na okolni
hrace, krast jim suroviny a prevazet suroviny mezi svymi i cizimi osadami. Spe-
hové pak mohou o okolnich hracich zjistit stav surovin, vojaki, aroven budov a
vlastnosti generala.

Pohyb armad a Spehtt po mapé je omezen poctem akcénich bodi, akéni body se
daji nakoupit vyménou za zkuSenosti. Zkusenosti se ziskavaji za kazkou tispésné
provedenou misi.

Pokud se budete chtit rozsifit o dalsi osadu, mate jedinou moznost jak na
to. Musite drancovat nepratelskou osadu tak dlouho, dokud ji neklesne budova
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radnice na uroven jedna. Pti kazdém vyhraném tutoku na cizi osadu se droven
v8ech budov snizi o jedna, maximalné vSak na troven jedna (na nulu to nikdy
neklesne). Jakmile je radnice na trovni jedna a vy vyhrajete bitvu, celd osada
je vaSe. M4 to vsak jeden hacek, tim Ze se snizi tiroven radnice dobyvané osady,
snizi se i populace této osady a o tuto snizenou populaci se vam snizi i moralka
armady. P1i poklesu moralky na nulu se vase armada rozprchne a ptijdete tak o
generala i vSechny vojaky ve vasi armadé. Jak zvysit moralku se dozvite v sekci
armada.

Kdy nastane tah. Tah nastane nejpozdéji kazdy novy den (iiderem piilnoci).
Druhé& moznost je pokud vsichni aktivni hraci kliknou na ikonu tah v hornim
menu. Aktivni hrac je ten, ktery se za posledni tf¥i tahy alespon jednou prihlasi
do hry, takze po tfech dnech bez pfihlaseni je hrac¢ automaticky neaktivni a
ostatni na néj nemusi cekat.

6.1. Finance

Kliknutim na ikonu finance v hornim menu se zobrazi piehled pfijmi, nakladd
a aktualni stav pokladnice. Piehled je rozdélen do tii casti, celkovy piehled,
prehled v osadach a arméadach.

Celkovy prijem hrace: Piehled vSech pfijmu, nédkladi a stav pokladnice.

e Piijem osad: Soucet prijmi vSech osad.
e Niklady armad: Soucet nakladu vSech armad.
o Cisty piijem: Cisty pifjem vsSech osad.
e Stav pokladnice: Aktualni stav pokladnice.
Priehled financi v osadach: Vypis vSech osad hrace s prehledem piijmu a vy-
dajt.

e Nizev: Nazev osady.

Ptijem: Hruby prijem osady.
Néklady tézby: Naklady tézby v osadé.

Niaklady domobrany: Zold vojakt ubytovanych v kasarnéach.

Celkem: Cisty piijem osady.

Priehled financovani armad: Vypis vSech armad hrace s pfehledem piijmu a
vydaju.

e Nazev: Nazev armady.

e Naklady: Zold vojaki v armads.
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6.2. Osada

Kliknutim na ikonu osady v hornim menu se zobrazi seznam vsech osad hrace,
po vybéru jedné z nich je mozno tuto osadu vylepsovat. Kazda osada se sklada
z deseti budov, které miizeme vylepSovat (daji se i bourat), kazd4 budova slouzi
k vylepseni vlastnosti osady. K vylepseni budovy jsou zapotiebi suroviny a akéni
body, ¢im vyssi aroven budovy, tim vétsi naklady na stavbu.

Dilezité je sledovat prijem a spotiebu jidla, s ristem populace roste i spo-
tfeba jidla a pokud natézite jidla méné nez spotiebuji vasi obcané, zacne se jidlo
odecitat ze skladu. Pokud vsak ve skladé neni dostatek jidla, umfe vam polovina
populace vyhladovénim.

Prijem osady je zavisly na poctu tzv. volné populace, coz je populace osady
bez populace pracujici v produkei (na farmé, v lesich, v kamenolomu, ¢ v dolech
na Zelezo). Cim vétsi je populace osady, tim vice osada vydélava a vy si tak
miizete dovolit vétsi armadu, nebo tézit vice surovin a rychleji tak stavét budovy.

Vlastnosti budov:

e Radnice: S kazdou trovni budovy radnice roste maximalni ubytovaci
kapacita osady, tj. kolik obyvatel mtize v osadé zit. Dale je zde prehled
o populaci a jejim rustu, akénich bodech, financich, tézbé, velikosti a
nakladech domobrany. Tato budova pak jesté slouzi i k prejmenovani
nazvu osady.

e Kostel: Tato budova zvysuje spokojenost obyvatel osady a tim se zveda
rist populace.

e Skladisté: Prehled o stavu surovin v osadé a velikosti skladovaci ka-
pacity osady. Cim vétsi troveni skladu mate, tim vice surovin miizete
uskladnit, pokud je sklad plny, suroviny z tézby se nemaji kam skla-
dovat a vyhazuji se.

e Farma: Slouzi k produkci jidla potfebného pro obyvatelstvo osady.
Jidlo, které se nezpotiebuje se uskladinuje ve skladisti.

e Drevorubec: Tézi se zde dievo z okolnich lesi a uskladnuje ve skladisti.
e Kamenolom: Zajistuje tézbu kamene, ktery uskladiiuje ve skladisti.

e Dl na zelezo: Zde se tézi zelezna ruda a zpracovanim se zni vytvari
zelezo, které putuje do skladisteé.

e Kasarna: Umoziuje vycvik a ubytovani vojakil v osadé. Cim vétsi
uroven budovy, tim vice je mozno v kasarnach ubytovat vojakt a zvysit

tak domobranu osady. Vycvik kazdého vojaka stoji suroviny a akéni
body.

— Sedlak: Nejslabsi pési jednotka, vyhodou je schopnost unést velkou
z4t€7.
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— Kopijnik: Tato jednotka je predevsim k obran€, vyznacuje se vel-
kou obrannou silou, a v pfipadé napadeni (jednotka je na strané
obréance), se tato obranné sila zvysuje.

— Sermif: Je to jednotka, ktera se diky své velké titocné sile, vyborné
hodi k utoku. Utocna sila se jesté zvysi, pokud je jednotka na
strané utocnika.

— Lucistnik: Jednotka ma velky vyznam v prvni viné utoku, kdy v
fadach utocicich pozemnich jednotek piisobi velké ztraty. Druhé
viny ttoku se neticastni.

— Povoz: Povozy se bojui prakticky netcastni a zniceny mohou byt
jen pokud je arméada totalné porazena. Vyznamnou vlastnosti je
uvést velké mnozstvi surovin.

— Kavalerie: V prvni vlné atoku se chovad jako zaloha a do bojt
nezasahuje, teprve az dojde (jestli dojde) k druhé vlné se pii bitvé
uplatni jeji velka sila utoku.

Prehled vlastnosti téchto jednotek je v prvnim rozbalovacim panelu v
kasarnach.

Druhy rozbalovaci panel pak nabizi moznost vycviku jednotlivych jed-
notek a zaroven je u kazdé jednotky zobrazen jeji pocet v osadé a
naklady na jejich udrzbu.

Opevnéni: V pripadé napadeni zvysuje obranou silu branicich jednotek
osady.

Hrad: Slouzi k vycviku generalti a spehti. Kazda aroven hradu tak
dovoli vycvicit o jednoho generala a o dva Spehy navic. Pocita se soucet
urovni vSech hrad@ daného hrace k poc¢tu vsech generali a Speht.
Takze maly ptiklad, budete mit dvé osady v prvni hrad na trovni
jedna a v druhé tieba troven tfi, mizete teby vycvi¢it 1 + 3 generaly
a2* (14 3) spehy.

Armada

Kliknutim na ikonu armady v hornim menu se zobrazi seznam vsSech armad
hrace, po vybéru jedné z nich je mozno tuto armadu ovladat. Kazda arméada
se sklada z jednoho generala, podle néhoz se i jmenuje a libovolného mnozstvi
vojenskych jednotek (vlastnosti téchto jednotek jsou popsény v sekci Osada -

General se pfimého boje neucastni, ma tii vlastnosti: akéni body, moralka a
zkuSenosti.

e Ake¢ni body: Slouzi k pohybu po mapé, kdy rychlost celé arméady je
rovna rychlosti nejpomalejsi jednotky. Ptiklad: budu-li mit v armadé
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nejméné jednoho kopijnika (to je nejpomalejsi jednotka) a general bude
mit 13 akénich bod budu moct ujit jen dvé policka a jeden akéni bod
by vam zbyl, protoze rychlost kopijnika je 6 akcénich bodt na jedno
policko mapy.

Akéni body miizeme nakupovat vyménou za zkuSenosti generala, kdy
cena se neustale zvysuje.

e Moralka: Tato vlastnost nesmi byt mensi nebo rovna nule, jinak se
celd armada rozprchne.

Moralka se snizi za kazdého zabitého obcana nepratelské osady viz.
sekce pribéh bitvy.

Zvysit moralku mtizeme nakupem, kdy se za moralku plati zkuse-
nostmi generala.

e ZkuSenosti: Po vyhrané bitvé se generalovi za kazdého zabitého ne-
pratelského vojaka prictou zkusSenosti, které pak miize sménit za akéni
body nebo moralku.

Akce , které mize general provadeét.

e Vymeéna vojakli: Vyména vojakil je mozna jen s osadami nebo armé-
dami patficimi hraci a nachazejicimi se na stejném policku jako vy-
brand armada. PTi vyméné mezi armadou a osadou je navic omezeni
ubytovaci kapacity kasaren.

e Vymeéna surovin: Oboustranna vyména surovin je mozné jen mezi osa-
dami nebo armadami patficimi stejnému hraci a nachazejicimi se na
stejném policku jako vybrana arméada. Cizi osadé nebo armadé mi-
Zeme suroviny jen posilat.

Kromé omezeni kapacity skladu pii vyméné mezi armadou a osadou
je 1 omezeni pri vymeéné mezi dvéma armadami, kdy zatéz armady je
soucet zatéze vsech jednotek.

e Utok na nepiitele: Utok je mozno provadét jen na osady nebo arméady
patiici jinému hraci a nachazejici se na stejném policku jako vybrana
armada.

e Piejmenovani: Je mozné kazdou armadu prejmenovat, jména mohou
byt stejna, ale pro lepsi orientaci se to nedoporucuje.

e Skryti/Odkryti arméady: Jeli armada bez vojiki, je mozné admadu
skryt do nékteré z vlastnich osad. Takto skrytda armada, se pak na
mapé nezobrazuje a neda se na ni utocit. Pokud vsSak bude osada
dobyta a obsazena cizim hracem, vsechny armady ukryté v této osadé
budou nenavratné ztraceny.
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6.4. Speh

Kliknutim na ikonu Spehové v hornim menu se zobrazi seznam vSech Spehi
hrace, po vybéru jedné z nich je mozné Speha ovladat.

Speh ma4 tii vlastnoti: akéni body, obratnost a zkuSenosti.

e Aké¢ni body: Slouzi k pohybu po mapé, kdy rychlost speha je jeden
akcni bod za jedno policko.
Akéni body miizeme nakupovat vyménou za zkusSenosti, kdy cena se
neustale zvysuje.

e Obratnost: Urcuje procento tispésnosti provadénych misi.
Po kazdé nepovedené misi se obratnost snizi o jedna, maximalné se
vsak snizi na 5. ZvysSit obratnost mizeme nakupem za zkuSenosti
Speha, cena se neustale zvySuje a nejvic lze nakoupit obratnost na
95.

e Zkusenosti: Po tspésné provedené misi se prictou zkusenostni body.
Pr1i netspéhu se zadné body nepricitaji.

Akce které muze Speh provadét.

Spehovat miize arméady a osady nepiatel, které jsou na stejném policku.

e Spehovani armady:
— Zjisti velikost armady: Odhali pocty jednotek ve Spehované ar-
made.
— Zjisti stav surovin: Zjisti kolik surovin arméada nese.
— Zjisti vlastnosti armady: VysSpehuje akéni body, moralku a zkuse-
nosti nepratelské armady.
e Spehovani osady:
— Zjisti stav surovin: Zjisti kolik surovin se ve skladisti osady na-
chézi.
— Zjisti stav domobrany: Kolik je vojakt v kasarnach sSpehované
osady.

— Zjisti uroven bodov: Zjisti tirovné vsech budov nepftitele.

6.5. Mapa

Kliknutim na ikonu mapa v hornim menu se zobrazi ¢ast mapy svéta vycent-
rované na hlavni osadu hrace (to je ta iplné prvni). Na mapu se mtizete dostak i
odjinud, v seznamu vSech osad, armad a Speht je ¢islo pozice, odkaz na zobrazeni
té ¢asti mapy, kde se objekt nachazi.
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Na mapé se zobrazuji vSechny objekty (osady, armady a Spehové), kromé
spehti cizich hract, ty vidét nejsou. Mapu posouvate Sipkami v pravém sloupci,
nebo kliknutim na policko na mapé, kdy se mapa na toto policko vycentruje.
Tlacitky plus a minus v pravém sloupci si mizete zobrazenou ¢ast mapy svéta
zvetsit ¢i zmensit.

Pri kliknuti na vas objekt se objevi tlacitko zobrazit, kterym se dostanete
k ovladani tohoto objektu. Pokud kliknete na vlastni armadu ¢i Speha a poté
kliknete na barevné policko znazornujici travu, armada ¢i Speh se na toto policko
presune (na policka zndzornujici lesy, hory a vodu, se pfesunout ned4, stejné tak
na policka, ktera jsou zesedla, na ty nemate dostatek akénich bodt pottebnych k
pfesunu).

Kliknutim na objekt patfici cizimu hraci, je tlac¢itko pro zobrazeni nefunkéni,
ale je moznost kliknout na jméno hrace a tim se presunete do psani nové zpravy
praveé tomuto hradi.

6.6. Zpravy

Kliknutim na ikonu zpravy v hornim menu se zobrazi tfi panely: napis novou
zpravu, dorucena posta a odeslana posta.

e Napis novou zpravu: Zde piSete nové zpravy. Vyplnite jméno hrace kterému
piSete (pokud hra¢ neexistuje zprava se neodesle), kratky nadpis a samotny
text zpravy.

e Dorucené posta: Obsahuje vSechny dorucené zpravy, zobrazuji se od nejno-
véjsi po nejstarsi.

e Odeslana posta: Obsahuje vSechny odeslané zpravy, zobrazuji se od nejno-
véjsi po nejstarsi.

6.7. Priubéh bitvy

K tomu, aby mohla bitva viibec zac¢it musi mit tto¢nik dostatek sily, cela
bitva pak trva nejdéle dvé kola.

Mozné vysledky bitvy:
e Bitva se nekonala: V pripadé Ze ttoc¢nik je prilis slaby se bitva nekona.
Ztraty na obou stranach jsou nulové.

e Vitézem bitvy je obrance: Mohou nastat tii pripady
— Utocnik po prvni viné atoku piisel o vétsinu hlavni linie a dal se
na ustup.
— Utoénik po druhé vIné ttoku pfisel o viechny vojaky a arméda
byla rozprasena.
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— Utocnik piezil druhou vlnu Gtoku, ale utrpél velké ztraty a dal se
na ustup.

e Vitézem bitvy je itocnik: Mohou nastat ¢tyri pripady
— Obrance nemé zadné vojaky.
— Obrance po prvni vlné tatoku pfisel o vétsinu hlavni linie a kapi-
tuloval.
— Obrance po druhé vlné utoku prisel o vSechny vojaky.
— Obrance prezil druhou vlnu ttoku, ale utrpél velké ztraty a kapi-
tuloval.

e Bitva skoncila nerozhodné: Na obou stranach je vyrovnana vojenska
sila a nikdo po dvou kolech neutrpél tak velké ztraty na to, aby musel
kapitulovat.

Pribéh bitvy:

V prvni viné Gtoku se stfetnou jen jednotky tvoreny vSemi sedlaky, Sermiti
a polovinou kopijnikii proti luc¢istnikiim nepfitele (druha polovina kopijnik
a kavalerie je v zaloze, povozy do bitvy nezasahuji).

Druhé vlny atoku se lucistnici neti¢astni. St¥etnou se vsichni (teda co prezili
prvni vlnu) sedlaci, kopijnici, Sermifi a kavalérie.

Pokud tedy chci bitvu rozhodnout v prvni viné, musim mit velké mnozstvi
lucistnik, pokud se vsak bitva prehoupne do druhé viny, je kavalerie velice
platné jednotka. Kopijnici jsou houzevnati a jsou potiebni k udrzeni bojové
linie a preziti obou vln ttoku. Sermiii pak diky své sile ptisobi v fadéch
nepritele velké ztraty. Sedlaci se sice ucastni obou vln, ale na vysledek bitvy
nemaji prilis velky vliv, jsou slabi v obrané i utoku.

7. Zavér

Tato bakalarska prace se vénuje vytvoreni online tahové strategie. Takovychto
podobnych her je na internetu vétsi mnozstvi, zddna z nich vSak neumoznuje volny
pohyb po hernim svété. Cely systém by si zaslouzil rozsiteni o vice objektti a vice
funkcionalit. Tomuto rozsifeni nic nebrani, snad jen dostatek volného casu.

Na strance ,http://drakfdoo.aspone.cz/“ je provizorné spusténa tato hra.
Stranka administratora je potom ,http://drakfdoo.aspone.cz/AdminLog.aspx“.
Na adrese ,http://mssql.aspone.cz/freehosting/“ je pro tuto hru SQL manager,
prihlasovaci jmeno ,,db2774“ a heslo ,,admin®.

Grafika pouzita v tomto projektu je vlastni produkce, kromé obrazkt znéazor-
nujici terén na mapé (vysttizeny z hry , Divoké kmeny“) a obrazkl s texsturou
omitky a kamené zidky (staZzeny z internetu).
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Grafické rozhrani vyuziva i prvky , AjaxControlToolkit® od spolecnoti
,Microsoft“, zdrojovy kéd téchto prvki je umistém v adresari ,,Bin“.
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