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Anotace

Cilem této bakalarske prdace je vytvoreni pocitacove deskové hry Dostihy a sdzky
s podporou hrant po siti. Tento text obsahuje kompletni dokumentaci ke hie. Jsou
detailné popsana pravidla hry, jak cely program vznikal, jak se hra ovldda a jaké
nabizi moznosti pri hie. Aplikace je implementovdna v programovacim jazyce C#,
kompilovdna pomoci programu csc.exe pro platformu .NET Framework 3.5
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1. Uvod

Hra Dostihy a sazky spatrtila svétlo svéta poprvé v roce 1984, jesté za dob pred
sametovou revoluci. Autorem hry je pan Ladislav Mares, ktery nikdy nepopiral
svoji inspiraci v zahrani¢ni hfe Monopoly. Pro pana Marese byly (a jsou) koné
velkym konickem, a tak se rozhodl promitnout je do svoji hry. Po vydéani hry ji
Rudé pravo odsoudilo za praktiky hodné kapitalismu a tim se paradoxné postaralo
o jeji nesmrtelnost a velkou popularitu mezi vSemi obyvateli. Ostatné, kdo z nas
nezna ta oblibenad jména jako je Grifel, Shagga, Koran nebo Japan? Letos slavi
tato obchodni hra 26 let a prodaly se ji uz tfi miliony kust. V soucasné dobé na
hru vlastni prava firma Dino Toys, ktera vydala také nékolik reedic. !

1.1. Oficialni pravidla klasické deskové hry Dostihy a
sazky

Herni pomticky: hraci deska (40poli), 1 figurka pro kazdého hrace, 1 kostka,
vlastnické karty (koni, staji, pfepravy, trenérii), 14 karet Finance, 14 karet Na-
hoda, herni penize v celkové hodnoté 199 700, zluté Zetony pro oznaceni dostihii,
cervené zetony pro oznaceni hlavnich dostiht.

Cil hry: Ve hie Dostihy a sazky je hlavnim cilem co mozné nejvétsi ndkup
koni, jejich stavéni do dostihii a s tim souvisejici vyhry v dostizich, za néz jsou
velké penézni odmeény a také poskytovani sluzeb spojenych s dostihovym sportem,
vyhry se docké ten hrac, ktery dosahne co nejvétsiho zisku.

Vychozi situace: Balicky karet Finance a Ndhoda se zamichaji a umisti do-
prostfed desky, oba rubem navrch. Kazdy hra¢ dostane 30 000 K¢ do zacatku
(1x10 000, 6x2x000, 4x1 000, 3x400, 10x200, 7x100, 5x20). Hra¢i si mezi sebou
zvoli bankére, ktery se rovnéz muze zicastnit hry jako jeden z hract. Kameny
stoji na poli Start.

Pribéh hry: Hraci se v tazich pravidelné stridaji. Hraci postupuji po hraci
desce ve sméru hodinovych rucicek o tolik poli, kolik jim padlo na kostce, stale
dokola. Padne-li hraci ¢islo 6, ma pravo na hod navic, hody se scitaji. Kazdé pole
ma urcity vyznam a hra¢ musi ihned provést to, co z tohoto pole vyplyva. Na
startovnim poli pred prvnim tahem a pozdéji v pribéhu hry pokazdé, kdyz se
zde kdmen zastavi nebo pres startovni pole prejde, hra¢ obdrzi od bankére 4 000.

Kdyz se kdmen zastavi na poli s koném a tento kin je dosud volny, hra¢ ma
pravo ho koupit od banky za cenu, ktera je na poli uvedena. Ziistane-li kimen stat
na poli s dosud volnou pfepravou, stajemi nebo trenéry, mize hrac¢ tento druh
podniku prevzit od banky za vyznacenou cenu. Bankér po zaplaceni prislusné
castky vyda vlastnickou karticku a novy majitel si ji polozi na stil pred sebe
licem vzhiru.

IPievzato z: Deskovehry,http://deskovehry.cz/,historiehry, recenze



Hrac, jehoz kamen se zastavi na poli koné, ktery patii nékterému ze soupeiti,
musi zaplatit prohlidku stdje za cenu uvedenou na vlastnické karté. Je-li tento
kin obsazen do jednoho nebo vice dostihii, ¢i hlavniho dostihu sezony, cena se
zvySuje (taxy jsou uvedeny na kazdé karticce).

Hrac, ktery se zastavil na poli Staje nebo Preprava, které patii nékterému ze
soupert, zaplati majiteli 80 nasobek hodu kostkou. Jestlize majitel vlastni obé
karty, cena se zvysuje na 200 nasobek.

Hrac, ktery se zastavil na poli Trenér, zaplati jeho majiteli poplatek podle
nasledujicich sazeb: Vlastni-li majitel pouze jednu trenérskou licenci, hra¢ mu
zaplati 1 000, vlastni-li majitel celkem 2 trenérské licence, hra¢ mu zaplati 2
000, vlastni-li majitel celkem 3 trenérské licence, hra¢ mu zaplati 3 000, vlastni-li
majitel vSechny 4 trenérské licence, hra¢ mu zaplati 4 000.

Kdyz se kdmen zastavi na polich Nahoda a Finance, musi hra¢ odebrat ze
stejné pojmenované hromadky horni kartu a vykonat, co je na ni napsano. Pr1i
zastaveni na poli Veterinarni vySet¥eni (Klinika), zaplati hra¢ uvedeny obnos.
Kdyz se kdmen zastavi na poli Podezieni z dopingu, hra¢ jednou nehazi a v
tomto vynechaném hodu se neztucastnuje zadného dostihu, tj. soupefi mu neplati
zadné poplatky za dostihy, vyjma poplatku za prohlidku staje.

Kamen, ktery se zastavi na poli Distanc nebo se na néj dostal pouzitim karty
Néhoda, nebo hodi-li hra¢ v pribéhu hry dvakrat po sobé 6, se po dobu distance
nezucastnuje dostihii. Nikdo ze spoluhractt mu po dobu distance neplati zadné
poplatky za dostihy, pouze za prohlidku staji. Distancovany hrac se icastni hazeni
kostkou ve svém potradi. Po hozeni ¢isla 6 distanc kon¢i a hrac hazi jesté jednou.
Teprve po druhém hodu postupuje na dalsi pole. Na poli Parkovisté se neplati
zadné poplatky.

Vlastni-li hra¢ vSechny koné jedné stéje (tj. jedné barvy) a zastavi-li pfi opé-
tovném postupu po hraci desce na kterémkoli koni této staje, smi si koupit od
banky podle své financni situace 1 az 4 zluté Zetony predstavujici dostihy. Zakou-
pené zetony polozi na pole koné, pro kterého dostih koupil. Zastavi-li protihrac¢ na
poli s polozenymi Zetony, plati jejich majiteli castku, ktera je uvedena na karticce.

Hrac, ktery ziskal vSechny koné jedné staje a ma postaveného nékterého z
téchto koni jiz do 4 dostihti, smi ho postavit do hlavniho dostihu sezény zakou-
penim cCerveného Zetonu a vracenim zlutych. Kazdy kun smi byt postaven jen do
jednoho hlavniho dostihu sezony. Nakupy a obchodni jednani mohou probihat i
mezi jednotlivymi hraci, nejen mezi hracem a bankou. Rozhoduje pouze nabidka
a poptavka. Obchodni jednani uzavira hra¢ po hodu kostkou a po postoupeni o
odpovidajici pocet poli. Do jeho skonceni zadny dalsi hra¢ nehéazi, i kdyz neni
ucastnikem jednani.

Kazdy vlastnik sluzeb nebo koné je povinen se sam prihlasit o své naroky viici
ostatnim hrac¢tm i vici bance. V pripadé, ze tak neucini, dalsim néasledujicim
hodem jiného hrace jeho naroky zanikaji. Riziko, které pro hrace vyplyva ze
soupetfovych koni postavenych do dostihti nebo do hlavniho dostihu, 1ze snizit
sazenim. Pred hodem polozi hra¢ libovolné mnozstvi penéz na jednoho ¢i vice



soupetrovych koni, ovSsem pouze na ta pole, ktera jsou obsazena minimalné tfemi
dostihy nebo hlavnim dostihem. Sazky plati jen pro jeden hod. V piipadé, Ze po
tomto hodu hrac¢ skutecné zastavi na nékterém z koni na néhoz vsadil, vyplati
mu majitel koné desetinasobek vsazené castky. I kdyz hrac¢ sazku vyhraje, musi
zaplatit majiteli koné zisk z poc¢tu dostihli. Nevstoupi-li na sdzkou oznacené pole,
ziskava sazku majitel koné. Sazek na koné se smi ucastnit pouze ten hrac¢, ktery
sam vlastni aspon 1 koné s minimalné tiemi dostihy.

Nema-li hra¢ dostatek financi na plnéni finanénich zavazku, je povinen od-
prodat ¢ast svého majetku na jejich uhrazeni. Sluzby (stéje, pfepravu, trenérské
licence) muZe podle své ivahy odprodat bud bance za pofizovaci cenu nebo ostat-
nim hractm za cenu libovolnou. Prodej koni probiha nasledovné: Jestlize vlastni
celou staj s alespon jednim obsazenym dostihem, proda jednomu soupefi tuto
celou staj i s dostihy za libovolnou cenu. Nelze prodavat cast staje, pokud je
obsazen aspon 1 dostih. Vrati bance libovolny pocet dostihti. Banka vyplati hraci
za vracené dostihy poloviéni potizovaci cenu. Neni-li zadny ktn ze staje obsazen
do zadného dostihu, miize prodat soupeiftim koné za libovolnou cenu nebo bance
za porizovaci cenu.

Konec hry: Vitézem se stava hrac, ktery ztistane jako posledni ve hie. Hra pro
hrace konc¢i, nema-li dalsi prosttedky na vyrovnani dluhii. Konci-li hru s dluhem
i po odprodani vegkerého majetku, dorovna jeho dluh banka.?

2Pfevzato z: http://www.deskovehry.info/pravidla/dostihysazky.htm



2. Pozadavky na reseni

2.1. Specifikace a pozadavky na reseni
P1i navrhu aplikace a jejim vytvorenim jsem vychéazela z téchto pozadavk:
- navrhnout a vytvofit pocitacovou podobu deskové hry Dostihy a sazky

- kompletni implementace pravidel hry. Neni mozné, aby hrac provedl néco,
co je proti pravidliim, a na druhou stranu, vSechny akce povolené pravidly
musi byt proveditelné.

- nutnou soucasti je podpora hrani po siti, hru mtize hrat vice hract po
siti.

- Aplikace se tedy musi umét chovat jako herni server (tj. ostatni hraci se
k nému pripoji) i jako herni klient (umi se pfipojit k hernimu serveru).
Pfipojeni na bazi TCP/IP protokolu.

Komunikace mezi klientem a serverem pomoci lidsky ¢itelnych dat (napf. XML).
Rozvrhnout zakladni komponenty hry dle zadani prace:

- komponenty pro logiku hry a herni stav
- grafické uzivatelské rozhrani

- sitovou komunikaci



3. Navrh a vyvoj programu

3.1. Popis existujicich reseni

P1i hledani jiz existujicich feSeni hry Dostihy a sazky jsem nalezla pouze hru
firmy NEXTCORP Software, kterou maji na svych strankach k volnému stazeni
pod nadzvem DOSTIHY 3000 DELUXE, jejimz predchiidcem byla hra Dostihy
2005, ktera ovsem dle recenzi uzivateli obsahovala fadu chyb, které byly novou
verzi odstranény. Hru je nutné instalovat na pocitac, instalace probiha bez chyb.
Grafické rozhrani dle mého nazoru nevtiravé, acelné, prehledné a povedené. Ori-
entace ve hie je zpoc¢atku horsi, ale pii vice opakovanich hry se hrac jiz je schopen
zorientovat ve hie. Hru mohou hrat hraci stfidajici se u jednoho pocitace jako
u klasické deskové hry nebo si zahrat proti pocitaci a posledni moznosti je moz-
nost hrat hru po siti. Jedinym zaporem hry je nemoznost korektniho ukonceni
hry, pokud neni hrac¢ ptrihladsen jako administrator a tudiz nutnost nasilného ukon-
¢eni béhu programu nainstalovaného na pocitaci s opera¢nim systémem Windows
Xp.3

3.2. Analyza feSeni

V této casti mé prace nasleduje strucny popis postupu pfi vyvoji aplikace.
Jedinym neménnym a pevné danym pilifem jsou pravidla hry, jejichz podrobnym
studiem jsem se zabyvala na ivod, abych mohla viibec zacit s psanim programu.
Po detailnim nastudovani pravidel hry, herni strategie, moznych zakonceni hry a
nékolikerém hrani hry v jeji deskové podobé jsem ziskala obecny néahled, jak by
méla aplikace vypadat. Psani aplikace pfedchazela nutnost opsani veskerych karet
dostupnych v deskové hie (karty koni, ndhod, financi, penéznich ¢astek...). Poté
jsem si navrhla obecné jednotlivé tiidy — jejich zavislosti a vlastnosti a princip
hry.

Pt. class trida_kun, z herni plochy bylo nutno pfenést informace do souboru v
xml a importovat do tiidy v C#. Pfi navrhu jednotlivych komponent jsem vyché-
zela ze zadani prace a navrhla jsem si zakladni komponenty pro grafické rozhrani,
herni logiku, pfihlagovaci dialog a komunikaci po siti. Sifovou komunikaci Fesim
vlastnim protokolem, aby plné vyhovovalo zadani prace - lidsky ¢itelna data. De-
tailni popis sifové komunikace naleznete v programétorské ¢asti dokumentace ke
hre.

U grafického uzivatelského rozhrani byl jednim z problémii, které jsem musela
fesit, ze na hru ma autorska prava vyse jmenovand firma DinoToys. Proto bylo
nutné, vzhledem k tomu, abych neporusila autorska prava, jednani s firmou o
téchto pravech. Tato jednani byla tspésna a bylo mé umoznéno vyuzit hraci

3Pfevzato z: http://dostihy.nextcorp.cz/



plochu do mého programu. Dale bylo navrzeno jednoduché grafické rozhrani pro
samotnou hru v C#. 4

3.3. 0Odlisnosti ve hre

Jedinym rozdilem mého programu oproti deskové hie je moznost hrani pouze
jednoho hrace, coz dle oficidlnich pravidel hry nejde - oficidlni pravidla povoluji
hru 2-6 hract. Pripadalo mé zbytecné omezovat hru na minimalné dva hrace,
kdyz hra sam proti sobé na pocitaci mize byt také zajimava. V pravidlech také
neni popséana moznost hru tzv. VZDAT, coz jsem do své prace implementovala
také.

4Pievzato z: DinoToys,http://www.dinotoys.cz



4. Uzivatelska dokumentace

4.1. PozZadavky na spusténi

Jedna se o aplikaci uréenou pro operac¢ni systémy Microsoft Windows. Apli-
kaci je mozné spoustét a bylo testovano na pocitacich s operac¢nim systémem
Windows XP SP3 v ceské lokalizaci. Kompilovano pomoci programu csc.exe
pro platformu Microsoft .NET Framework ve verzi 3.5, kterd je vyzadovana
pro bezproblémovy chod aplikace. Pokud neméate vyse uvedenou platformu
.NET Framework nainstalovanu, je mozné si ji stdhnout z webovych stranek
www.microsoft.com/downloads. Doporucené rozliseni je 1024x768.

4.2. Spusténi hry

Hru neni nutno instalovat do vaseho pocitace, je mozno spustit z prilozeného
CD, kde v adresari bin poklepete na ikonu das.exe. Pokud si chcete hru prenést
z prilozeného CD do vaseho pocitace, je nutno z cd nakopirovat obsah celého
adresafe /bin pro bezproblémovy chod aplikace na vasem pc..

4.3. Ovladani a popis spousténi hry v ruznych rezimech
poctu hracua

Po spusténi hry poklepanim na ikonu das.exe se objevi okno s pfihlasovacim
dialogem do hry. V pripadé, ze chce hrat hrac¢ sam tzn. bez pocitacového hrace i
bez hrace hrajiciho po siti, zapise do dialogu pro pocet hraci pc 0 a pocet hrac
v roli ¢lovéka 1, klepne na tlacitko ,Spustit server® (viz obrazek 1.).

Nyni opakuje poklepani na spoustéci ikonu das.exe, pole Adresa IP bude beze
zmén (hraje sdm se sebou) a jen vypiSe své jméno do piislusného pole Jméno a
klepne na tla¢itko ,P¥ipojit“, hra se spusti v rezimu jednoho hrajicitho hrace. (viz
obrazek 4.).

Pokud chce hrat hra¢ proti poéitaci (ale do po¢tu 6 hraci, coz je v pravidlech
hry), poklepanim na spoustéci ikonu das.exe spustime pfihlasovaci dialog hry, kde
do pole pro pocet hract v roli pocitace vyplnime prislusné ¢islo a pocet hraci
v roli ¢lovéka bude 1, (napf. 4 pc proti 1 lidskému hraci), klepneme na tlacitko
»Spustit server®. (viz obrazek 3.).

Nyni opakuje poklepani na spoustéci ikonu das.exe, pole Adresa IP bude beze
zmén (hraje proti pocitadi ¢i pocitac¢tim), jen vypiSe své jméno do pfislusného pole
Jméno a klepne na tlacitko ,,Pripojit“, hra se spusti v rezimu jednoho hrajiciho
hrécde proti poéitaci (poéitacim). (viz obrazek 4.).

Ptihlaseni do hry po siti 2 hraca je nutno opét poklepat na spoustéci ikonu
das.exe a ten z hraci, ktery bude v roli server, zapise do prihlasovaciho dialogu 0
hraca pocitac¢ a 2 hraci lidé, klepne na tlacitko ,,Spustit server*.Poklepe na ikonu
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Obrazek 2. pripojeni ke hie
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Obrazek 3. pripojeni do hry proti pocitaci
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Obrazek 4. spusténi hry proti pocitaci
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Obrézek 5. hra po siti 2 hraci - hra¢ v roli server

das.exe a vypiSe své jméno a klepne na ,,Pfipojit“, timto je hrac¢ v roli server
ptihlaSen a ¢ekd na prfihlaseni hrace v roli klient.(viz obréazek 5.).

Tento hra¢ (klient) poklepe na ikonu das.exe ve svém podéitaci a vypiSe pocet
hract pocita¢ 0 a pocet hrac¢u lidé 2 a klepne na tla¢itko ,,Spustit server“. (viz
obrazek 6.).

Opakuje poklepani na das.exe a vypise do pole IP adresa IP adresu hrace,
ktery se pripojil jako server, poté vypise své jméno a klepne na Ptipojit. Tim je
hra po siti pro dva hrace spusténa a je mozno zacit hrat. Hrac¢i komunikuji po
chatu, ktery je dostupny v hlavnim okné aplikace na zalozce Hra.(viz obrazek 7.).

Prihlaseni do hry po siti vice nez 2 hract je zcela totozné jako predchozi
postup prihlasovani 2 hract, jen si musi vSichni pfipojujici se hraci vypsat do
pole IP adresa adresu hrace v roli server, aby se k nému mohli pfipojit a hra byla
plné funkcéni pro vSechny véetné chatu.

4.4. Popis hlavniho okna hry

Po korektnim pfipojeni vyse popsanym zptsobem vSech hrac¢i do hry se otevie
hlavni okno aplikace Dostihy a sazky (viz obrazek). V tomto okné jsou na hornim
panelu zélozky Hra, Koné a Ostatni. (Obrézek 8.).

4.4.1. Zalozka Hra

Tato zalozka je aktivovana po pfihlaseni se do hry. Nejvétsi ¢ast hlavniho
okna zabira hraci plocha hry Dostihy a sazky, po které se pohybuji figurky hraci,
zobrazuji se zetony z dostihll a barevné se zvyraznuji zakoupeni koné prislusného
hrace dle barvy jeho figurky. Vpravo od hraci plochy se nachéazi informacni okno,
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& Login

Klient S eIver

Adresa IP Pocet hracd poc ita_&':e

192.168.2.15 0 —

Jméno Podet hrai Elovek
! VEnﬂd | 2 H
[ Pripojit [ Spustit Server l

Obrazek 6. hra po siti 2 hraci

% Login

Klient Server

Adresa IP Pocet hrac pod ita_t’:e

192168215 <= | 0 |

Jméno Podet hrati Slovek
! vencd H | 2 |
[ Pripojit [ Spustit Server l

Obrazek 7. pripojeni hrace po siti
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Vita Vas apllkace dostihy 4 saeky
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S

Obrazek 8. hlavni okno hry
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Obréazek 9. rozehrand hra - ukézka

ve kterém se hra¢iim po zapnuti hry zobrazi hlaska: Vita Vas aplikace dostihy a
sazky, v pribéhu hry se zobrazuji informace na které policko se svym hodem na
kostce hraci dostali a co pro né z prislusného policka vyplyva. Pod informac¢nim
oknem se nachéazi tlacitko Hod kostkou. Zcela dole na hlavnim okné hry se na-
chazi smérem zleva informace o jméné hrace, stavu jeho financi a jaké ¢islo mu
padlo na kostce. Zcela vpravo dole se nachazi okno chatu, kde spolu mohou hraci
komunikovat prostifednictvim zprav o hie, taktice a zejména domlouvat cenu pred
moznym prodejem nebo koupi koné. (Obrazek 9.).

V pripadé, Ze hra¢ ma koupeny koné jedné staje, mize dle platnych pravidel
kupovat dostihy. Zakoupeni dostihu se zobrazi u prislusného koné dislici od 1-4
(pocet dostihii sezony) ve zluté barvé. (Obrazek 10.).

Pokud méa hrac¢ zakoupeny ¢tyti dostihy sezony ma moznost zakoupit hlavni
dostih sezony, ktery se zobrazi u pfisluSného koné cislem 5 v barvé cer-
vené.(Obrazek 11.).

4.4.2. Zalozka Koné

Na této zalozce ma hrac¢ informace o svych konich zakoupenych ve hie a
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Obrézek 10. oznaceni dostiht
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Cislice 5 informuje o zakoupeni

hlavnihe dostihu sezony

Obrazek 11. hlavni dostih sezony
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Obrazek 12. zalozka Koné - prodej koni

rozdéleni do jednotlivych staji podle barev pro jednodussi orientaci pii koupi
nebo prodeji koné. Pokud se hrac¢ rozhodne prodat koné jinému hraci, tak vybere
ve jmenném seznamu jméno koné, kterého hodla prodat a klepne na jeho jméno v
prislusné staji, poté v rozeviracim seznamu vybere, kterému hraci koné prodava
a v Tadku s cenou za kolik penéz a klepne pro potvrzeni prodeje na tlacitko
,Prodat* pod prislusnou staji koné. (Obrazek 12.).

Na této zalozce mé hrac¢ také informace o vlastnénych sluzbach - Trenérech,
Stajich a Prepravé, které zde muze také nabidnout k prodeji kterémukoliv z
hrac¢a.(Obrazek 13.).

4.4.3. Zalozka Ostatni

Poskytuje hrac¢i moznost zaptjceni si penéz od banky, v piipadé nepfiznivé
finané¢ni situace ve hie a také moznost penize bance v pfipadé zlepseni situace
vratit zpét.

Hrac ma také moznost v tomto okné kontrolovat, zda hra probiha podle plat-
nych pravidel. K tomu je hraci k dispozici okno s Napovédou, ve které najde
nejen pravidla hry, ale i uceleny navod pro tuto hru.
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Obréazek 14. zalozka Ostatni

Poslednimi soucastmi tohoto okna jsou tlacitka s moznostmi ukonceni hry.
Prvni tlacitko Vzdat se jsem implementovala, aniz by bylo v pravidlech deskové
hry, ale myslim si, ze je vhodné, aby mél hra¢ moznost se tzv. se cti hry vzdat.

Tlacitko Konec hry hru ukonéi bez jakéhokoliv ulozeni. Volbou tlacitka Uloz
hru mate moznost si nejen rozehranou hru ulozit a tim ziskavate moznost si
hru dohrat kdykoliv. Tlac¢itko Nacti hru slouzi k nac¢teni ulozené rozehraté hry.
Jedinou nutnosti pfi nacitani ulozené hry je, ze se hraci musi po nacteni hry
ptihlasit takovymi jmény, pod kterymi si rozehranou hru ulozili. (Obrazek 14.).

Mezi nejdiilezitéjsi ¢ast tohoto okna patii moznost sazeni na koné v dostizich
a také v hlavnim dostihu sezony. Pro moznosti spojené se sazenim je vytvoreno
okno se jmény koni, kde si mizete vybrat, na kterého koné chcete vsadit, pak si
zadate do policka kolik chcete na prislusného koné vsadit a potvrdite sviij vybér
tla¢itkem Vsad si. Po vsazeni si na zvoleného koné se v hlavnim okné hry zobrazi
u koné na kterého jste si vsadili zelenocerna hvézda pro lepsi orientaci hrace ve
hie. (Obrazek 15.).
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5. Programatorska cCast

Jelikoz jsem praci vypracovavala na pocitaci v zaméstnani, nebylo mozné vy-
uziti Microsoft Visual Studia C#, vzhledem k vnitinim predpisiim mého zamést-
navatele, proto jsem vyuzila pouze kompilator jazyka csc.exe, ktery je soucasti
nainstalovaného .NET Framework. Obrazky jsou zpracovany v grafickém editoru

GIMP 25

5.1. Spoustéci komponenta hry (das.exe)

5.1.1. Soubor das.cs

V tomto souboru je t¥ida Main, ktera je spoustéci tfidou v kazdém C# pro-
gramu.

5.2. Komponenta pro grafické rozhrani hry (das.gui.dll)

5.2.1. Soubor herni_formular.cs

Hlavni dialog aplikace klienta v némz jsou tyto tridy:

Trida t

vytvari ceské popisy v celé aplikaci. Popisky jednotlivych ¢asti aplikace jsou
v programu reprezentovany zjednodusenymi fetézci. Tato tfida mtze v budoucnu
slouzit k jednodussimu prekladu do jinych jazyki.

e Seznam metod

podtrzitko (_) - tato metoda pievadi zjednoduseny fetézec na plny popis.

Ttida bod reprezentuje bod, jeho pozici a barvu.

Trida TabPage2 tato trida je potomkem tiidy TabPage. Nutnosti vytvoreni
potomka t¥idy TabPage bylo z divodi implementace vlastni metody OnPaint.

e Seznam metod

- DrawCircle - kresli kruh
- SketchDBuf - implementuje doublebuffer
- OnPaint - vlastni implementace OnPaint.

Ttida herni_formular je potomkem tiidy Form, tato tiida implementuje herni
dialog. Nebudu zde vyjmenovavat vsechny metody, které se volaji po uzivatelské
akci, napt. stisk tlacitka. Vyjmenuji pouze metody, které maji odlisnou funkeci.

e Seznam metod

SPfevzato z: GIMP,http://www.gimp.org
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vytvor_sazeci_koutek - metoda, ktera vytvori ¢ast dialogu urceného pro
sazeni ve hie

vrat_souradnice_pole - metoda, ktera vraci souradnice jednotlivych her-
nich poli, po kterych se pohybuje po hodu kostkou figurka prave hrajiciho
hrace

inicializace - nastaveni zédkladnich parametri, jak jsou napiiklad nacteni
hraci plochy, nastaveni fontu

nastav_velikost_tabu - nastavuje velikost zalozek

zobraz_kone - metoda vypliuje do dialogu v zélozce Koné vypis ziskanych
koni aktualniho hrace

vytvor_tlacitko - metoda vytvofi tlacitko s danym jménem a souradnicemi
vytvor_kombo - vytvofi rozeviraci seznam

vytvor_herni_formular - metoda, kterd vytvori herni formular
ukoncovaci_tlacitka - vytvori tlacitka Konec hry a Vzdat hru

pridej_sluzbu - metoda, kterd vytvori zaskrtavaci policka na karté Koné
(Treneri, Staje, Preprava)

zvol klient_server - tato metoda prevezme data z logovaciho dialogu a
zjisti zda hrac¢ bude klient nebo server a v zavislosti na volbé uzivatele
aktivuje bud klient nebo server. Volba se provadi v souboru login.cs

posli_zpravu - posle sifovou zpravu serveru

priprav_tlacitko_pokracuj - nastavuje jednotlivé akce uzivatele, podle
toho, na které pole se dostane po hodu kostkou figurka. Toto tlacitko
obecné nekupuje

priprav_tlacitko_kup - nastavuje jednotlivé akce uzivatele, podle toho, na
které pole se dostane po hodu kostkou figurka. Toto tlacitko slouzi k
nakupu

deaktivuj_pokracovaci_tlacitka - deaktivuje pokracovaci tlacitka, deakti-
vuji se po kazdém tahu, aktivace se provede opét vyse uvedenymi meto-
dami
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5.3. Komponenta logiky hry (das.hra.dll)

5.3.1. Soubor hra.cs

Obsahuje herni logiku s témito tiidami

Ttida KONSTANTY

obsahuje konstanty pouzité v programu

Trida trida_stolba

reprezentuje veskeré akce spojené s konmi. Obsahuje ve formé hashovaci ta-
bulky seznam koni, seznam staji, seznam dostihii a sazek na dostihy.

e Seznam metod

- jmenny_seznam koni - vraci seznam koni

- kup_dostih - ptida dostih koni, pokud ma do ¢tyr dostihii je to dostih a
pét je jiz hlavnim dostihem sezony

- prirad_kone_do_staje - pritadi koné do staje, do které patii podle barvy
staje

- vsad_na_kone - tato metoda zastfesuje sazeni na koné
- kolik_je_vsazeno_na_kone -tato metoda zjistuje, kolik je vsazeno na koné

- zrus_sazky - rusi sazky

nacti_kone - nac¢te koné ze souboru kone.xml

Tiida trida_figurka
reprezentuje hrace ve hie
e Seznam atributt

stado - seznam koni vlastnénych hracem

barva - barva figurky

pozice - na kterém policku se figurka nachazi

distanc - zda ma figurka Distanc

penize - kolik ma hra¢ penéz

jmeno - jméno hréace

stop - kolik kol se zdrzi ve hte

typ - zda je hrac typu pocitac¢ nebo c¢lovek

e Seznam metod
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- zaplat - ubyvaji penize

- vydelej - pribyvaji penize

- prodat_kone - slouzi k prodeji koni

- vlastni_kone - odpovi na otazku, zda jsem vlastnikem koné
- koupit_kone - nakupovani koni

- ceka - jestli ma figurka stop a ¢eka na probéhnuté kolo, pocet kol ¢ekéani
je v atributu stop

- probehlo_kolo - snizi pocet kol o 1, tudiz figurka ¢ekala jedno kolo
- jdi_na_distanc - dostala se na distanc

Trida trida_kostka
reprezentuje hraci kostku
e Seznam metod

- hod - vraci ndhodné ¢islo od 1-6

T¥ida trida_banker
reprezentuje bankére a banku ve hte
e Seznam atributt

- bank - penize ve hie
- ucet - pole uétu hracu
e Seznam metod
- pujcit - moznost piijceni penéz z banky
- vratit - moznost vraceni penéz bance

- zakladni_jmeni - odecte od celkové sumy penéz ve hie 30000 pro kazdého
hrace

Trida trida_karta

reprezentuje hraci kartu ve hie (Nahoda, Finance, Koné)
Trida trida_sluzby

reprezentuje Staje, Prepravu a Trenéry

e Seznam atributt

- preprava - reprezentuje vlastnika karty Preprava
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- staj - reprezentuje vlastnika Stéaje
- trener - reprezentuje vlastnika karty Trenér
e Seznam metod
- pocet_vlastnenych_treneru - spocita, kolik hrac vlastni trenérii

Trida trida_fortuna
stard se o Finance a Nahody
e Seznam atributt

- finance - je to fronta instanci t¥idy trida_karta, reprezentuje balicek karet
Finance pfti hie

- nahoda - je to fronta instanci t¥idy trida_karta, reprezentuje balicek karet
Nahoda prii hie
e Seznam metod

- vytahni karticku_finance - vykoné odebrani karticky z vrcholu hromadky
a jeji vraceni na dno hromadky

- vytahni_karticku_nahoda - vykoné odebrani karticky z vrcholu hromadky
a jeji vraceni na dno hromadky

- nacti_fn - nacte Finance a Nahody ze souboru fn.xml

Trida trida_akce

reprezentuje, co se stane po stoupnuti na policko ve hie (Kup koné, Posle na
distanc)

e Seznam atributu

typ - jakého typu je akce, typ reprezentuje konstanty ze tiidy KON-
STANTY

tah - kolik je tahti

k - typ kan

penize - pokud je typ penize, tak udava pocet penéz

Ttida trida_kun
reprezentuje kazdého jednotlivého koné ve hie
e Seznam atributi

- cena - cena za koné

- jmeno - jméno koné
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prohlidka_staje - finan¢ni obnos, ktery je nutno zaplatit za prohlidku
staje

dostih1l_dostih2_dostih3_dostih4 - akce souvisejici s dostihy

dostih_hlavni - hlavni dostih

naklady_dostih_hlavni - finance souvisejici s hlavnim dostihem

naklady_dostih - naklady na bézny dostih

Trida trida_hraci_plocha
reprezentuje hraci plochu a jeji ovladani
e Seznam atributi

policka - jednotliva pole hraci desky

figurka - figurka hract ¢lovék nebo pocitac

kostka - hraci kostka

kolo - kolo ve hie
e Seznam metod

nove_kolo - nové kolo ve hie

nejblizsi - nejblizsi pole ve hie

nejblizsi_trener - nejblizsi pole TRENER

nacti_plochu - nacte hraci plochu

Trida trida_manazer
reprezentuje samotnou hru
e Seznam atributii

- hra - vlastni hra

- kone - koné ve hre

- fn - Nahoda a Finance

- sluzby - Pteprava, Staje, Trenéri
- banker - bankér ve hie

- pocet_lidi - pocet hract lidi

- pocet_pocitacu - pocet hract pocitac
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e Seznam metod
- nastav_barvy_figurek - nastaveni barvy hraci figurky
- inicializuj_sit - inicializuje hrani po siti
- pocet_dostihu_hrace - pocet dostihti hrace
- pocet_hdostihu_hrace - pocet hlavnich dostihii hrace
- tah - tah ve hre
- vlastnik _kone - kdo vlastni koné
- stado_popis - posle klientovi popis vSech hracem vlastnénych koni
- nakresli_plochu - vykresli hraci plochu
- ma_celou_staj - vlastnik celé staje
- tahni_pocitacovou_figurkou - tah figurkou typu pocitac

- poplatek za_stoupnuti_na_kone - poplatek za stoupnuti na policko s jiz
vlastnénym koném

- uctenka - ucet hrace - platby za koné, poplatky atd.

- zpracuj_ostatni_udalosti - zpracovava zpravy od klienta, které maji néjaké
parametry

- cekej_a_spi - server ¢eka na udalost a spi

- cena_za_prepravu_nebo_staje - poplatky za prepravu a staje

- zjisti_kone_na_pozici - zjisti a vypiSe koné na pravé obsazeném poli

- vyhodnot_sazky - vyhodnoti sazku

- stoupnuto_na_kone - na kterém koni pravé stoji figurka po hodu kostkou
- tahni_cloveci_figurkou - info o tahu hrace typu c¢lovék

- info_o_hracich - informace o hracich

- posli_souhrnne_informace - informace o hracich, pozici atd. zasila klien-
tovi

- hraj - spusti hru
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5.4. Komponenta pro prihlasovani do hry (das.login.dll)

5.4.1. Soubor login.cs

reprezentuje prihlasovaci dialog aplikace a prihlaseni hracd do hry
Ttida login_dialog

reprezentuje prihlasovaci okno aplikace

e Seznam atributii

ip - textbox, ve kterém je IP adresa, kam se pfihlasuje klient

jmeno - uzivatel vypise své jméno

pocitac - kolik bude ve hie pocitacovych hraci

clovek - kolik bude ve hte lidi

Dialog Login je klasicky dialog OK a STORNO, pouze tlac¢itka jsou pfejmenovana
na PRIPOJIT a SPUSTIT SERVER. Pokud dialog vrati DialogResult.Cancel, tak
aplikace pobézi jako server. Pokud aplikace vrati DialogResult.OK, tak pobézi
jako klient.

5.5. Komponenta pro sifovou komunikaci (das.sit.dll)

5.5.1. Soubor net.cs

reprezentuje sifovou komunikaci pro server. Cerpano kompletné z MSDN
http://msdn.microsoft.com/en-us/library /5w7b7x5f.aspx, pouze jsem implemen-
tovala ty casti kédu, které zacCinaji malymi pismeny - pokud systémem néco
prijde, zpracuje se funkcemi.

Trida StateObject

Ttida net

e Seznam metod

id - nastavuje id zpravy o jedna vyse

StartListening - otevie port 9050 a zacne poslouchat

AcceptCallback - se pusti pokazdé, kdyz se na port 9050 nékdo ptihlasi
a zacne od néj prijimat data

testuj_prikaz - akceptuje parametr, ktery obdrzi od klienta a porovna s
definovanym seznamen a pokud je v seznamu, tak vyvola udalost

testuj_prikaz_s_parametry - totozné, jen navic preda parametry spolu s
udalosti
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5.5.2.

zpracuj_prikaz - po prijeti dat ze socketu se predaji tato data této funkci
ReadCallback - pokud pfijdou data, tak se zavola tato funkce

Send - funkce na posilani dat

posli_vsem - posle vSem klienttim néjakou zpravu

SendCallback - zjisti, zda se néjaké informace poslaly

Soubor zpravy.cs

Trida zpravy
e Seznam atributu

server - proménna, kterd urcuje zda program bézi jako klient nebo server
pole_ostatni_udalost - seznam udéalosti, které maji parametry
pole_ostatni_udalost_parametry - parametry udalosti

pole_text - udalosti, které nemaji parametry

e Seznam metod

log - logovaci funkce, zapisuje do das.server.log a do das.klient.log
notifikuj - vyvola udalost

udalost - ¢te udalost

notifikuj2 - vyvola udélost s parametry a preda je
ostatni_udalosti - ¢te udalosti s parametry
parametry_ostatni_udalosti - ¢te parametry ostatnich udalosti
smaz_ostatni_udalosti - zrusi udalost

smaz_udalost - zrusi udalost

base64Encode - Base64 je datovy format zobrazujici binarni data pomoci
tisknutelnych znaki ASCII - kédovaci

base64Decode - Base64 je datovy forméat zobrazujici binarni data pomoci
tisknutelnych znaki ASCII - dekédovaci
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5.6. Komponenta pro serializaci do xml (das.disk.dll)

5.6.1. Soubor disk.cs

Zkompiluje se do das.disk.dll a obsahuje funkcionalitu potfebnou pro seriali-
zaci do xml, pouziva se pro ukladani hry.

5.7. Protokol

5.7.1. Zpravy od serveru

informace o barve hrace: info_o_hraci cislo_hrace barva jmeno cislo hrace v
systemu identifikator_hrace cislo

informace o stavu hrace: zprava_o_stavu hrac pozice co_hodil stav_financi

informace o vlastnenych konich: seznam tvych _kone
5.7.2. Stoupnuti na policka

Stoupnuti na volneho kone: volny_kun jmeno cena staj kupuji_kone kou-
pils_kone jmeno potvrzeni_o_zaplaceni seznam konu .... nebo jpokracuj
5.7.3. Vlastni kun

tvuj_kun jmeno poplatek_dostih poplatek_hlavni_dostih staj ma_celou_staj ku-
puji_dostih koupils_dostih (nemas_staj) maximum_dostihu
5.7.4. Cizi kun

cizi kun jmeno majitel poplatek staj jzaplacena_prohlidka potvr-
zeni_o_zaplaceni aktualni_stav_na_konte

5.7.5. Finance

finance akceptuji_finance

nahoda nahoda text akceptuji_nahodu

distanc mas_distanc akceptuji_distanc

penize (veterina) zaplat_penize castka za co jzaplaceno_penize potvr-
zeni_o_zaplaceni aktualni_stav_na_konte

5.7.6. Sluzby

trener volny: koupit_trenera id cena kupuji_trenera
trener cizi: zaplat_za_trenera platim za_trenera
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koupit_prepravu kupuji_prepravu nebo pokracuj zaplat_za _prepravu pla-
tim_za_prepravu

koupit_staje kupuji_staje nebo pokracuj zaplat_za_staj platim_za_staj

pujcit_z_banky castka pujcka_ok nebo nejsou_penize vratit_do_banky castka
vraceno_ok nebo nemas_penize

5.7.7. Hod kostkou

hazim kostkou vsechny kone seznam koni oddeleny mezerou sazim_na_kone
jmeno castka
5.7.8. Zacatek hry

zahajena_hra hrac proda kone prodej_kone LadyAnne pocitacl 1000, hrac
musi souhlasit, tim kone koupi, pokud nesouhlasi nestane se nic kou-
pis_kone_od_jineho ladyanne 1000, zaslano hraci pocitacl, tj tomu koho se tyka
puvodni dotaz, pokud hrac souhlasi preved kone LadyAnne pocitacl 1000, zrusit
z nej dostihy tvoje_kone (pro vsechny hrace)

5.7.9. Ukladani a nacitani

uloz_hru jmeno_souboru nacti_hru jmeno_souboru
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Zavér

Cilem bakalafské prace bylo navrhnout a vytvorit pocitacovou verzi hry deskové
hry Dostihy a sazky s podporou hrani hry po siti. Program spliuje pozadavky dle
zadani uvedeného v tivodu této bakalaiské prace. Implementace probihala podle
platnych pravidel hry Dostihy a sazky.
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Conclusions

The aim of this bachelor work was to propose and to create computer version
of Horse-race and Stakes game with network play support. The program meets
requirements according to the assignment stated in the introduction of this bache-
lor work. The implementation was made according to valid rules of the Horse-race
and Stakes board game.
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A. Popis obsahu priloZzeného CD
Popis adresarové struktury a dilezitych soubori na prilozeném CD.

e Adresatr bin/ obsahuje spoustéci soubor das.exe, kterym spustite hru na
svém pocitac¢i. Hru neni nutno instalovat do pocitace.

e Adresar doc/ v tomto adresafi se nachdzi kompletni dokumentace k pro-
gramu a zdrojové kody této dokumentace.

e Adresar src/ obsahuje zdrojové kédy aplikace Dostihy a sazky.

e V souboru readme.txt se nachézeji instrukce pro spusténi programu a po-
zadavky na bezproblémovy provoz.
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